Nintendo e i recenti sviluppi sull’emulazione

In queste settimane il mondo del retrogaming ha subito una scossa tellurica senza precedenti; il piu
grande sito di emulazione, emuparadise.me, ha rimosso l'intera sezione download di ROM, ISO e
emulatori, decretando cosi la fine della sua storia, preziosissima nel recupero di titoli che altrimenti
sarebbero andati perduti. Dietro a una simile decisione c’e¢ la “minaccia Nintendo” che ha fatto
causa ai siti LoveROMs e LoveRETRO per aver violato il loro copyright, in quanto non solo lo stile
del sito faceva largo uso delle proprieta intellettuali della compagnia giapponese ma il sito si
presentava, piu che come un un sito di emulazione, come una sorta di skin somigliante ai canali
ufficiali Nintendo o qualsiasi altro store digitale proposto con le console casalinghe (ovviamente,
pero, il tutto era ceduto gratuitamente). In seguito alla chiusura della sezione download di
Emuparadise, la cui unica fonte di sostentamento erano le donazioni volontarie degli utenti, altri
siti di emulazione potrebbero far lo stesso per non evitare conseguenze legali e i retrogamer di tutto
il mondo riversano la propria rabbia alla responsabile di tutto cio, che € ovviamente la casa di Kyoto.
Ma cosa € in potere della compagnia giapponese e che ne sara del futuro dell’emulazione? Quali
sono i veri effetti che una mossa del genere potrebbe portare alla comunita di retrogaming?
Proviamo ad analizzare i fatti che hanno portato a questi nuovi inquietanti eventi.

Ninfendo

Le cause e gli effetti

Per capire le cause della querela da parte di Nintendo a LoveROMs e LoveRETRO basta guardare
qualche screenshot degli ormai defunti siti: sin dalle homepage & possibile notare i paesaggi presenti
nei New Super Mario Bros. e la presenza di altre proprieta intellettuali nonché, nelle sezioni ROM,
le boxart dei giochi da scaricare, come un vero e proprio servizio di streaming a pagamento. Nei piu
normali siti di emulazione, come in Emuparadise, ci sono solamente liste che mostrano solamente i
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titoli dei videogiochi che vogliamo scaricare e gli screenshot e/o box-art appaiono una volta che il
link ci rimanda alla pagina del download. Per il resto, 1'unica altra cosa di proprieta di Nintendo su
Emuparadise, al di la delle ROM, & giusto un vettoriale di Samus Aran in basso a sinistra nella
home.
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Per quanto Nintendo sia stata tempestiva nel far causa a LoveROMs e LoveRETRO senza pensare
alle conseguenze, i due siti gemelli non hanno mai considerato di stare usando materiale protetto da
copyright riguardo la skin delle loro piattaforme. II fulcro della causa sono ovviamente le ROM ma &
anche vero che se si avvia un sito del genere, la cui legittimita dello scopo si trova in una zona grigia
(senza contare che le leggi sul copyright e il libero download cambiano da paese a paese), bisogna
anche provare ad alzare meno polveroni possibili e rimanere nell’ombra piu che si puo. Adesso,
come effetto, Emuparadise e altri grossi siti di emulazione, come The Isozone, stanno chiudendo
le proprie sezioni download per evitare che Nintendo possa far loro causa per gli stessi motivi; &
difficile dire che siano nello stesso “torto” di LoveROMs e LoveRETRO ma, preventivamente, e
stato meglio rimuovere le ROM dai loro siti e continuare a esistere come comunita per il
retrogaming. Ma adesso: cosa succedera alla scena dell’emulazione?
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Una nuova scena?

Vogliamo ricordare, come prima cosa, che Emuparadise, LoveROMs e LoveRETRO sono siti i cui
proprietari si trovano negli Stati Uniti e dunque, da cittadini americani, devono rispettare le leggi
del loro paese, le stesse che permettono inoltre a Nintendo di compiere azioni legali (e che dopo
commenteremo). Per tanto, anche se lo scenario attuale puo sembrare desolante, I’emulazione
continuera a esistere anche senza Emuparadise e The Isozone. Il problema principale per chi usa
Everdrive per le console o semplicemente chi scarica anche solo per provare determinati titoli per
poi comprarli su Ebay o nelle piattaforme legali che offrono titoli retro sara semplicemente legato a
sicurezza, reperibilita e accessibilita. Emuparadise per anni e stato sinonimo di emulazione, offriva
(con buona probabilita) il piu grosso database per cio che riguardava le console precedenti alla
settima generazione di console, ovvero quella di PlayStation 3 e Xbox 360 (esisteva una sezione
per il Nintendo Wii), offriva i titoli per Satellaview, add-on per il Super Famicom che consentiva
di utilizzare giochi esclusivi via satellite e mai piu messi in commercio, titoli di sviluppatori in attivita
e defunti come la Toaplan che non hanno mai piu rivisto un secondo rilascio, neppure per la Virtual
Console, e, cosa piu importante in simili siti, era libero da ogni rischio di phishing, malware o
qualsiasi altro elemento per i PC di coloro che volevano solamente giocare a qualche gioco pixelloso;
inutile a dirlo, Emuparadise non monetizzava in alcun modo e le donazioni servivano primariamente
a pagare il dominio e i server che contenevano I’enorme database.

Esistono ancora altri siti di emulazione in altri paesi (e dunque in altre lingue), senza contare
I'incontenibile scena dei torrent in cui possiamo trovare un sacco di materiale ma il problema per gli
appassionati rimane: saranno abbastanza sicuri? Saranno abbastanza forniti? Cosa succedera alla
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scena degli hack e delle traduzioni che hanno portato in occidente titoli, come Mother 3, di cui
Nintendo ignora la domanda da anni? Che ne sara dell’emulazione non-Nintendo? Che ne sara
della scena del MAME che ha preservato un'’infinita di titoli che altrimenti sarebbero andati persi
per sempre? Che ne sara della scena del MSX, avviata persino dall’ideatore stesso dello standard
Kazuhiko Nishi? Che ne sara dei giochi 3DO? Ci sono un sacco di domande alla quale per ora e
impossibile dare risposte; 1'unica plausibile, sebbene abbia una risposta abbastanza semplice, &
quella di aspettare che finisca la tempesta e di lasciare che la scena dell’emulazione si riformi
tenendo conto degli eventi che hanno portato a chiudere i maggiori colossi del web. Forse negli Stati
Uniti, epicentro degli scontri, si dovra in futuro ricorrere a indirizzi VPN e relegare una nuova scena
all’interno del deep web, probabilmente non sara cosi in Stati come la Russia, in cui la scena degli
scambi virtuali fila liscia come 1'olio; per ora I’emulazione vede giorni bui ma, come si dice spesso,
“cio che arriva in rete, rimane in rete” e percio, secondo noi, & solo una questione di tempo perché
I’emulazione torni forte e affidabile come prima (insomma, Nintendo per anni non ha nemmeno
considerato il problema, & possibile che non lo considerera piu neanche il futuro).
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La voce del padrone

Per quanto si possa condannare Nintendo per cio che stanno facendo ai siti di emulazione, la
grande N ha tutte le basi per procedere: sui giochi proposti in quei siti possono accampare diritti, si
tratta delle loro proprieta intellettuali e pertanto possono bloccarne la diffusione. Per quanto
romantiche possano sembrare frasi come “i giochi appartengono alla community dei videogiocatori”,
i giochi non sono di dominio pubblico e nessuno puo permettersi di diffondere le IP di qualcun altro
senza consenso, anche di fronte all'imprescindibile fatto che, se servizi come la Virtual Console o
Xbox Live Arcade hanno avuto il loro successo, lo devono alla scena dell’emulazione preesistente. 11
problema principale adesso, per Nintendo, sta nel restituire ai fan tutto cio che hanno fatto si fosse
rimosso dai siti per I’emulazione e renderli di nuovo disponibile, sia per il bene degli sviluppatori e
sia per i fan che vogliono quei giochi; pensate al solo Super Mario Sunshine, sequel di Super
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Mario 64, rimasto relegato al Nintendo Gamecube e che non ha mai visto il rilascio in nessuna
console di generazione successiva. Alla luce di questi fattori, sorge spontanea una gigantesca
domanda: riuscira Nintendo a preservare la sua stessa libreria di titoli per il suo bene, quello degli
sviluppatori e quello dei fan? Per ora la console principale della compagnia di Kyoto, il Nintendo
Switch, non propone nessun titolo proveniente dalle loro vecchie console (solamente alcuni giochi
arcade delle librerie Neo Geo e qualche altra piccola rarita) e gli unici canali ufficiali, ovvero la
Virtual Console per Wii e quella pit magra del Wii U, semplicemente non hanno vita lunga.
Nintendo, nel compensare la fame di retrogaming nei fan, sta costruendo un servizio simile al PS
Plus e al GamePass di Microsoft da lanciare insieme al servizio online di Switch ma purtroppo
parliamo solamente di una manciata di titoli al mese (con l’aggiunta, per alcuni, del multiplayer
online) che non rimarranno nella memoria delle console dei giocatori; i titoli per ora riguardano solo
il Nintendo Entertainment System ma tutti i giocatori si chiedono la stessa cosa: e i giochi per
Super Nintendo, Nintendo 64, Gamecube, Wii, Sega Mega Drive, Commodore 64, PC Engine,
insomma, tutte le console che abbiamo visto sulla Virtual Console? Per i possessori delle console
Nintendo la situazione non e affatto rosea e probabilmente nemmeno gli iper-popolari NES e SNES
mini (che si avvalgono per altro delle ROM caricate nei siti di emulazione e non dei codici madre
originali) potranno mai risolvere la situazione in loro favore, nemmeno se un giorno verranno resi
disponibili tutti i titoli tolti ai siti di emulazione perché nessuno avra modo di provarli (e per le nuove
generazioni di giocatori, che non guardano questi giochi con lo stesso occhio nostalgico di alcuni,
serve davvero un canale di prova). Nintendo perora avra vinto la battaglia ma tutti sanno che € una
guerra che non potra mai vincere del tutto, nemmeno offrendo il miglior servizio di streaming o
vendita per il retrogaming; potranno anche uscirsene a testa alta offrendo persino agli sviluppatori
una soluzione che possa far si che monetizzino sui loro vecchi titoli ma 1’emulazione e
semplicemente un movimento troppo diffuso per estinguersi, e sapra trovare contromisure. Non ci
resta che aspettare e vedere l’epilogo di questa storia, sia per Nintendo sia per la scena
dell’emulazione.

_ .A RETRO. BLAST FROM THE PAST!
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Dusty Rooms: il fenomeno di Mother

Proprio qualche giorno fa, esattamente il 27 Luglio, € stato il 29esimo anniversario del rilascio del
primo gioco della saga di Mother su Famicom. Negli ultimi anni la saga & diventata un fenomeno di
culto, specialmente grazie all’inclusione di Ness in Super Smash Bros. Melee e, grazie a esso,
un’orda di fan non fa che chiedere a gran voce il rilascio di tutti i giochi della saga in media piu
recenti, specialmente sapendo che il creatore della saga, Shigesato Itoi, ha dichiarato che con il
rilascio di Mother 3 la saga e ufficialmente terminata e non ha alcuna intenzione di rilasciare un
eventuale Mother 4. Oggi, su Dusty Rooms, daremo uno sguardo a una delle serie RPG piu
sottovalutate di tutti i tempi, che ha riscoperto una nuova vita grazie a internet ma che, ai tempi,
non riusci a imporsi in confronto ai piu popolari Final Fantasy, Dragon Quest o Phantasy Star.

Un inizio un po’ sottotono

La storia di Mother, come gia accennato, comincia su Famicom nel Luglio del 1989. Il prologo della
storia ci presenta George e Maria, una tipica coppia americana che intorno agli anni ‘50 scomparve
dalla circolazione; piu tardi George riapparve improvvisamente ma non rivelo mai a nessuno dove si
trovasse e cosa successe a lui e a sua moglie, che rimase dispersa. George dunque, si chiuse in se
stesso e comincio a fare strani esperimenti isolandosi dal mondo. Nei tardi anni ‘80 un giovane di
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nome Ninten (e il suo nome standard ma - come poi diventera tipico della serie - e possibile
cambiarlo prima di cominciare la nostra avventura) e testimone di strani eventi paranomali che
avvengono in casa sua, come appunto I’attacco della sua bajour. Il padre, costantemente fuori casa
per lavoro, chiede a Ninten di investigare su questi fenomeni, gli stessi di cui si occupava il suo
bisnonno, e da li si arrivera col affibbiare la colpa a una razza aliena che da anni tenta di invadere la
terra. Piu in la, Ninten arrivera al magico mondo di Magicant e incontrera la regina Mary che
dara al nostro eroe I'obiettivo principale del gioco, ovvero trovare le otto parti della sua canzone e
cantarla interamente di fronte a lei. Con 1’avanzare dell’avventura Ninten verra affiancato da Lloyd,
Ana e Teddy e insieme andranno fino al Monte Itoi (chiaro riferimento al creatore della serie) dove
si scoprira essere il nascondiglio degli alieni.

La piu grande innovazione di Mother, cosa che caratterizzera la serie per i restanti sequel , e quella
della decomposizione del JRPG classico: le battaglie si svolgono in maniera casuale e ogni
personaggio ha delle proprieta distintive in battaglia, che attingono ovviamente al
fantastico/fantascientifico, ma cio che caratterizza questa serie e il ritrovarsi in ambienti e citta
“normali”, ad affrontare nemici come cani randagi, hippie e persone affrettate con oggetti di uso piu
che comuni come padelle, mazze da baseball e tutto cio che si potrebbe utilizzare come oggetto
contundente. Il setting ci propone appunto una classica famiglia degli anni '80, col padre sempre
fuori per lavoro, la madre a casa a cucinare il nostro piatto preferito (che inseriremo insieme ai nomi
prima di cominciare il file di gioco) e il figlio sempre fuori a esplorare le zone vicine come una sorta
di avventura; I'idea di Shigesato Itoi era proprio quella di proporre la storia di un ragazzo che va
“all’avventura” insieme ad altri amici - un po’ come avviene in film come I Goonies - ma che a fine
giornata tornano a casa, conducendo una vita tranquilla. Furono appunto tutti questi elementi a
illuminare Shigeru Miyamoto e dare il via al progetto generale. Questo titolo, sviluppato dalla Ape
inc. (che diventera Creature), era stato completamente tradotto e pronto per essere distribuito
negli Stati Uniti ma improvvisamente, nel 1991, la release fu cancellata ed Earth Bound (questo il
nome accordato per la release internazionale) non usci mai dal Giappone; fra le cause della
cancellazione vi erano gli alti costi di produzione, dovuti alla dimensione del gioco, e I'imminente
arrivo del Super Nintendo che avrebbe eclissato 1'uscita di Mother in maniera definitiva
rendendolo, a detta della compagnia, invenduto negli scaffali. I prototipi ufficiali di Earth Bound
furono trovati e messi in rete poco dopo. Con il fandom di Mother in continua evoluzione il gioco fu
rinominato Earthbound Zero, visto che si mostrava come prequel di Earthbound (ovvero Mother
2, che usci regolarmente in Nord America), ma in seguito Nintendo, nel 2015, rilascio finalmente il
gioco per la Virtual Console Wii U col nome di EarthBound Beginnings. Nonostante il rilascio
tardivo - meglio tardi che mai -, il gioco si presento datato e pieno di elementi che caratterizzavano,
in maniera negativa, i JRPG dei tempi ovvero l’altissimo tasso di incontri casuali e lo snervante
grinding che serviva a ogni membro del team una volta reclutato; pertanto la community ufficiale di
Mother rilascio nel 2014 (ancora prima di Nintendo) EarthBound Zero: 25™ anniversary edition
in cui furono migliorati i difetti sopracitati e migliorate le visual.
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L’eccellenza videoludica

Mother 2, per Super Famicom, entro in sviluppo poco dopo 1'uscita del primo titolo ma il processo
di creazione non fu per niente tranquillo: il team che lavoro al sequel era totalmente diverso dal
precedente e nonostante il loro duro lavoro e la disponibilita data per il progetto Mother 2 era
sull’orlo della cancellazione per via di diversi bug apparentemente irrisolvibili. Per questi motivi
Mother 2 rimase in sviluppo per cinque anni, uscendo in Giappone nell’Agosto del 1994 e in nord
America nel Giugno del 1995, ma l’arrivo di Satoru Iwata e un team proveniente dalla HAL
Laboratory risolse tutti i problemi relativi alla codifica cosi, Ape inc. si poté concentrare sullo
storyboard, la creazione delle mappe, della grafica e tutto cio che non e legato alla programmazione
effettiva. Il nuovo dunque, era dieci volte piu grande e avvincente del prequel e ogni elemento di
questo titolo fu curato in maniera maniacale. La storia stavolta ci racconta delle avventure di Ness,
un bambino che una sera viene svegliato dalla caduta di un meteorite vicino casa sua; sul luogo
dell’impatto il nostro eroe incontrera Buzz-buzz, un alieno dalle sembianze di una mosca venuto dal
futuro per mettere in guardia I’'umanita da un entita maligna chiamata Giygas che, a detta sua,
consumera l'umanita come la conosciamo. La mosca, dopo essere stata scambiata per uno
scarafaggio dalla mamma di Pokey (che sara il rivale del nostro protagonista), dara le istruzioni a
Ness, prima di morire, per distruggere Giygas: similarmente a Ninten, dovra andare in cerca degli
otto santuari per riempire la Sound Stone con otto melodie che sbloccheranno il vero potere del
nostro eroe.

Come il suo prequel, Mother 2 presenta lo stesso scenario tipicamente nordamericano, con bei
quartieri, casette, tante belle persone ma con un lato oscuro a tratti inquietante; se lo stesso prequel
trattava gia di argomenti per I’epoca molto controversi, come dipendenza dalla droga, religione o
violenza, in questo titolo ritroviamo problematiche piu tipiche degli anni della sua uscita come la
corruzione dei corpi di polizia, in cui nel gioco viene esplicitamente riproposto lo stesso scenario di
un fatto di cronaca, in cui un ragazzo rimase in balia di un gruppo di poliziotti, o il fanatismo
religioso con l'introduzione del gruppo spirituale dei bluisti (che adorano il colore blu), colore
associato al movimento religioso Aum Shinrikyo e al suo fondatore Shoko Asahara condannato nel
'95 per aver diffuso nella metropolitana di Tokyo delle bombe silenziose al gas nervino. Mother 2, a
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ogni modo, si e dimostrato capace di comunicare sentimenti profondissimi e a volte persino oscuri. A
Magicant, in cui torneremo una volta riempita la Sound Stone, visiteremo il subconscio di Ness,
un luogo in cui troveremo tutto cio che ha fatto parte della sua vita, come un pupazzo di neve con la
quale gioco da piccolo, nemici, persone incontrate e persino un giovane Ness che sottolineera il
cambiamento, non totalmente positivo, in lui. Ma cio che toglie di piu la scena in Mother 2 ¢
decisamente l'inquietante battaglia finale contro Giygas e la storia della sua concezione. Il boss
finale, come il gioco ci suggerisce man mano, non ha una vera forma ed esso, piu che un nemico, e
una sorta di concetto, un qualcosa di inafferrabile ma terribilmente malefico (ancora ci sono grossi
dibattiti su cosa sia Giyagas o meno); pertanto, quello che vedremo durante la battaglia, € un
disegno confuso che, visto da una certa prospettiva, prendera a tratti la forma di un feto (¢ molto
difficile da spiegare, ma non vogliamo rovinarvi l’esperienza se avete intenzione di giocarlo).
Shigesato Itoi spiego che I'idea di Giygas nacque quando da piccolo vide per sbaglio al cinema,
entrando nella sala sbagliata, il film Kenpei to Barabara Shibijin (traducibile, dozzinalmente,
come “Lo Gendarme e la Signora Smembrata”); una volta dentro, durante una scena di un omicidio,
il creatore della saga penso di aver assistito a una scena di stupro e questo evento fini per segnarlo a
vita.

E cosi come per le tematiche, Mother 2 porta diverse innovazioni a livello di gameplay, prima fra
tutte e il contatore a comparsa dei punti vita (piu propriamente, in inglese, rolling HP meter): si
tratta di un segna numeri simile a quelli presenti nelle pompe di benzina o nelle roulette e quando
verremo colpiti, i numeri continueranno a scendere fino a un possibile annientamento; al di la della
semplice scelta stilistica, questo metodo serve per permettere ai personaggi che hanno subito un
attacco che li portera alla morte di sferrare un ultimo attacco prima che il contatore arrivi a zero.
Inutile dirlo, questo metodo permette di giocare delle battaglie mozzafiato e letteralmente all’ultimo
sangue. Gli incontri random sono stati soppiantati in favore di nemici che appaiono direttamente nel
nostro cammino e percio saremo liberi di affrontarli o meno. A seconda di come li incrociamo avremo
degli effetti diversi: se beccheremo un nemico da dietro avremo il primo colpo, se invece sara lui a
prenderci alle spalle allora avra il primo colpo, ma se il nemico che incontriamo ci e nettamente
inferiore e il gioco sa anche che lo sconfiggeremo con un solo colpo allora la battaglia verra vinta
senza entrare nella schermata di combattimento (ricevendo ugualmente punti di esperienza ed
eventuali oggetti). Mother 2 ¢ letteralmente una soddisfazione dopo l'altra e ogni critica
rappresenterebbe un inutile cercare un pelo nell’uovo. Tuttavia, anche se questo titolo € un
capolavoro da inizio alla fine, le vendite, specialmente in nord America, furono disastrose.
Nintendo, che credette molto nella riuscita di questo gioco, spese 2 milioni di dollari per la
promozione e cio risulto in una serie di pubblicita che, stando ai dati di vendita (solo 140.000 copie
in nord America e circa il doppio in Giappone), non diede i risultati sperati. Gli anni erano quelli
dell’antieroe e delle pubblicita grossolane e EarthBound ricevette su Nintendo Power una serie di
carte “gratta e odora”, particolarmente puzzolenti, che allontanarono i tanti curiosi che volevano
avvicinarsi al nuovo mondo di Ness, Paula, Jeff e Poo. In aggiunta al marketing fallimentare,
produrre fisicamente il gioco era particolarmente costoso in quanto EarthBound usci con una
confezione extra-large contenente una guida strategica e, pertanto, in sovrapprezzo. A tutto questo
c’é da mettere 1'ascesa del gia disponibile Sega Saturn (uscito a Maggio) e della PlayStation di
Sony che sarebbe stata reperibile a breve. Questo titolo fece una fine tremenda ma grazie a Super
Smash Bros. e Melee e al rinnovato interesse da parte di nuovi fan il gioco ha potuto conoscere
una vera e propria seconda vita; il gioco fu rilasciato internazionalmente nel 2013 prima la Virtual
Console del Wii U e poi per quella del New Nintendo 3DS, arrivando per la prima volta in Europa,
e giusto I’anno scorso EarthBound rientro fra i 30 titoli dello SNES Classic Edition. Se c’é un
momento per riscoprirlo, considerato fra i migliori giochi mai creati, & decisamente questo.



Nintendo e i suoi fan: la storia di Mother 3

Nonostante l'insuccesso del secondo capitolo, Mother 3 entro in sviluppo nel 1994 per Super
Famicom ma ovviamente, con I’avvento del Nintendo 64, lo sviluppo passo nel 1996 alla console di
nuova generazione. Su consiglio e visione di Miyamoto, il gioco avrebbe dovuto avere una nuova e
bella veste 3D sullo stile di Super Mario 64 ma gli sviluppatori, gli stessi di Mother 2, non avevano
esperienza con la grafica poligonale e cosi finirono per sopravvalutare un po’ troppo le capacita della
nuova console Nintendo; lo sviluppo passo per il piu potente Nintendo 64 DD, periferica che
avrebbe permesso la lettura di alcuni dischi magnetici proprietari e che avrebbe permesso giochi piu
grandi e all’avanguardia. Mother 3 doveva essere il titolo da lanciare col N64 DD ma con il
fallimento della periferica, torno sull’originaria Nintendo 64.

Fu allora pero che nel 1999 furono presentate delle demo giocabili al Nintendo Space World e
IGN ne rimase molto sorpreso in quanto presentava delle cutscene non “skippabili” interamente in
3D. A ogni modo, nonostante la ritrovata stabilita, la data di uscita di Mother 3 continuava a slittare
di continuo e, stando a Shigesato Itoi, il gioco era pronto solamente per il 30%. Arrivati a questo
punto, a Nintendo non rimase altro che cancellare il progetto e mettere il team di sviluppo dietro
alla creazioni di altri nuovi giochi per il Gamecube. Satoru Iwata, che promise la sua presenza e
buona parte degli impiegati alla HAL, si prese la colpa per la cancellazione ma Miyamoto era
deciso di dar vita a Mother 3 a tutti i costi; all’inizio era intenzionato a rilasciare un libro o un
fumetto ma alla fine, con 'uscita del Gameboy Advance, rimise lo stesso team di Mother 2, facente
parte di Brownie Brown di Shigesato Itoi, e la HAL dietro lo sviluppo del “nuovo” Mother 3,
stavolta in 2D e con lo stesso spirito del secondo.

La storia & ambientata nel villaggio Tazmily, una piccola comunita nelle isole Nowhere in cui non
esiste il denaro e tutti i loro abitanti si prendono cura I'un l’altro. Faremo la conoscenza di Lucas e
Claus, che saranno i protagonisti principali dell’avventura, e il padre Flint. Un giorno, i due ragazzi,
vanno a trovare, insieme alla madre, il padre che lavora nelle montagne al largo del villaggio ma,
una volta li, verra fuori un gruppo di fanatici con maschere di suini che comincera a imperversare
per l'isola combinando guai e danneggiando tutto cio che trovano. Per colpa loro la madre dei
ragazzi morira e dopo il gioco, nonostante i colori accesi, scendera in una lenta spirale di morte e
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disperazione. Shigesato Itoi si ispiro principalmente ai libri di Agota Kristof, Quello che Resta
(Le grand cahier), La Prova e La Terza Menzogna; questi tre libri compongono la trilogia di una
storia di una coppia di gemelli intenti a sopravvivere alla Seconda Guerra Mondiale. Insieme a
queste letture, Itoi si ispiro anche Twin Peaks e Lost per la creazione dell’isola Tanetane che
riflette gli incubi di chi vi mette piede. Il gameplay rimase lo stesso di Mother 2 con I’aggiunta delle
terme, delle nuove sezioni in cui recuperare i punti vita, e i colpi combo da dare a ritmo con la
musica della battaglia.

Mother 3 ¢ un gioco interessantissimo ma ancora Nintendo non sembra aver dato alcun segno per
il suo rilascio in occidente. Purtroppo, quando questo titolo venne rilasciato in Giappone nel 2006
(riscontrando comunque ottime vendite), il Gameboy Advance stava cedendo il passo al nuovissimo
Nintendo DS e, viste inoltre le scarse vendite di EarthBound, si opto per non rilasciare Mother 3
né in nord America né in Europa. Un’altra possibile causa del suo possibile non rilascio puo anche
essere le sue fortissime tematiche che includono l’accettazione della morte, I’abuso di animali,
violenza, droga e persino l’androginia. Per questi motivi, conoscendo le politiche sulla censura di
Nintendo, i fan si rimboccarono le mani e in due anni il sito Starmen.net, nel 2008, rilascio la patch
da applicare alla ROM di Mother 3 e avere il gioco completamente tradotto. Essa e stata condotta
da Clyde “Tomato” Mandelin insieme a un gruppo di traduttori abilissimi che si & messa
d’impegno per tradurre ogni meandro del gioco, dai dialoghi a tutte le finestre dei menu. In una sola
settimana la patch ha raggiunto i 100.000 download e a oggi € semplicemente una delle patch piu
scaricate della storia di internet. Ma in tutto questo, I'unica domanda che ci viene in mente é:
Nintendo cosa ne pensa? O forse i piu disperati (e ce ne sono parecchi) si chiedono: “E NINTENTO
KE FA?!?!” Reggie Fils-Aime, presidente di Nintendo of America, e perfettamente a conoscenza
del cult following di Mother e il desiderio dei fan di poter giocare al terzo capitolo ma, a quanto
pare, sembrerebbe con le mani legate. La traduzione dei fan, stando al proprietario del sito
Starmen.net, Reid Young, sarebbe arrivata ai piani alti di Nintendo of America e gli stessi
traduttori avrebbero offerto a Nintendo la propria traduzione per una futura release internazionale
o persino la cancellazione della patch stessa se avrebbero rilasciato Mother 3 oltreoceano. Tuttavia,
a oggi, il silenzio di Nintendo lascia lo spazio a due ipotesi: o si sarebbero arresi, lasciando spazio ai
programmatori e traduttori homebrew o, semplicemente, non hanno alcun interesse nel rilasciare
questo titolo al di fuori del Giappone e di conseguenza, non inseguono gli autori della patch. A ogni
modo, Nintendo con il recente rilascio digitale di EarthBound e EarthBound Beginnings ha visto
comunque ottimi numeri in termini di vendita e dunque & improbabile che non stiano prendendo in
considerazione il rilascio di questo titolo cosi richiesto; vi ricordiamo inoltre che lo scorso 27 Luglio
& stato solo il 29esimo anniversario della saga di Mother... percio chissa? Che Nintendo stia
preparando qualcosa di grosso per il suo 30esimo anniversario? Non possiamo fare altro che
aspettare e sperare che ascoltino i suoi fan al piu presto!
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Try toimagine a thing called a B Button!

Mother!

Confesso di essermi recato al cinema un po’ prevenuto: da un lato il recente Noah non aveva offerto
il meglio di Darren Aronofsky dal punto di vista narrativo; di Mother!, inoltre, si parlava come di
un’opera dal forte carattere simbolico, e questo mi ricordava I’operazione di The Fountain, piena di
buone idee e basata su ottime premesse, ma che metteva insieme un quadro non privo di falle che ne
indeboliva il messaggio. I fischi di Venezia, infine, erano stati cosi clamorosi da farmi temere il
peggio. Ma si tratta di Aronofsky, appunto, vedere Mother! e quasi un dovere culturale, lo stesso che
si ha verso tutti i registi rilevanti del nostro tempo.

Ed ecco che allora mi ritrovo al cinema Anteo di Milano, locus amenus in cui e possibile godersi la
versione in lingua originale, che anche in questo caso risulta particolarmente importante per
valutare la recitazione degli attori.
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Home Invasion

Fin dai primi minuti si intuisce che non sara una passeggiata: 1’oscurita che avvolge ogni cosa si
dirada dando luce alle pareti, al mobilio, agli ambienti della casa in cui e interamente ambientato il
film. Un’ombra minaccia lo stato di quiete di quel piccolo Eden abitato dai nostri protagonisti, ma
non sappiamo ancora di cosa si tratti.

Capiamo ben presto che Javier Bardem ¢ uno scrittore che sta attraversando un momento di crisi
creativa, e che Jennifer Lawrence ¢ la sua amorevole e devota compagna, pronta a servirlo e ad
accontentarlo il piu possibile pur di garantirne 1’equilibrio umorale e di agevolare il ritorno della sua
vena creativa. E per questo accetta senza batter ciglio che il marito voglia ospitare per la notte uno
sconosciuto (impersonato da Ed Harris) che sbuca improvvisamente una sera in casa loro, al quale
dal giorno dopo si unira la moglie, una straordinaria e cinica Michelle Pfeiffer (qui probabilmente
in una delle sue migliori prove attoriali).

E I'ingresso di un corpo estraneo, I’apertura di una falla che causera un’irrimediabile emorragia: gli
eventi precipitano, la gente in casa aumenta, dando vita a un home invasion di proporzioni
colossali.
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Parabole Bibliche

I1 film e studiato per generare costante fastidio: vedere la Lawrence accettare impotente la
noncuranza del compagno nei confronti della furia distruttrice della folla che a poco a poco invade la
sua casa e irritante, e questa sensazione si acuisce con I’avanzare del film, in un climax di frame
caotici ed eccessivi che rendono la visione un’esperienza davvero disturbante.

Il messaggio alla fine emerge davvero potente: e questo anche prescindendo dalla morale che
Aronofsky ha inteso instillare. Per abitudine non leggo quasi nulla su un film, preferisco accogliere
quel che il regista decide di rappresentare: nel caso di Mother!, avevo dato una mia interpretazione,
piu orientata a puntare il dito verso il narcisismo e il solipsismo dell’artista, talmente compreso nella
propria vocazione creativa da distruggere e fagocitare indirettamente chi gli sta accanto, il tutto
condito da evidenti parabole bibliche.
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Dopo il settimo giorno

Dopo aver letto la spiegazione di Aronofsky, ritengo che la mia interpretazione rimanga comunque
coerente, ma e meglio soffermarsi qui su quel che effettivamente intendeva rappresentare il regista.
Evitero gli spoiler ma, chi abbia intenzione di vedere il film senza alcuna anticipazione e voglia
provare a comprendere da sé, € meglio che salti questa parte.

Il film & un’allegoria del rapporto uomo-natura: la casa e un Eden, dicevo, rappresentazione di un
Mondo in cui una Lawrence-Madre Natura (Mother, appunto) mette costantemente in ordine ogni
cosa per regalare bellezza alla propria dimora. Bardem e chiaramente Dio, creatore, padre e
soprattutto anima aperta a ogni essere vivente che bussi alla propria porta: un’apertura che, unita a
un infinito narcisismo e al bisogno di essere adorato dalle folle, da il via libera a un’'umanita
rappresentata in questo film peggio che in qualunque film bellico.

La simbologia e i riferimenti a certi passi della Bibbia (dalla Genesi ad Adamo ed Eva, qui
rappresentati da Harris e Pfeiffer, passando per Caino e Abele fino al Diluvio Universale e al
sacrificio del corpo di Cristo) sono invece palesi, come chiaro & 1'attacco nei confronti di un’umanita
vorace, sorda e inarrestabile, la cui violenza viene rappresentata in una straordinaria sequenza di 5
minuti convulsi e veementi che vanno dritti in faccia allo spettatore.
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Maschere nude

Buona parte delle critiche sul film fanno sorridere: alcuni rimarcano una recitazione che risulterebbe
artefatta, quando questa e invece per scelta smodatamente teatrale; non si & davanti a un’opera
cinematografica ma a una rappresentazione da Teatro dell’Assurdo, e gli attori (straordinari, in
verita) ne osservano rispettosamente i dettami in un film parossistico ed estremamente corporeo sul
piano recitativo. Questo viene confermato dai titoli di coda, nei quali i personaggi non sono
richiamati per nome, ma semplicemente come “Him”, “Mother”, “Man”, “Epicureus” e cosi via,
rivelandoci un proscenio di maschere antiche in preda a un feroce baccanale.
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Caotica palingenesi

Mother! di Aronofsky e un film pazzesco, girato con coraggio come un’opera teatrale, capace di
coniugare Artaud e Bunuel in un simbolismo esasperato ma ferreo, in una critica feroce
all'umanita, un attacco surrealista all’egotismo e al divismo dell’intera specie. Una bibbia moderna
su pellicola (si fa per dire) che e compendio degli eccessi dell’intera storia umana, un film che
mischia Roman Polanski (e non soltanto Rosemary’s Baby, ma soprattutto Repulsione e Cul-de-
sac) e le dinamiche piu estreme degli home invasion in un’allegoria dalla straordinaria potenza
visiva. Il richiamo piu diretto € proprio Bufiuel con il suo L’Angelo Sterminatore, ma qui siamo
davanti a un’operazione molto piu cruenta, in un’escalation di caos e violenza famelica in cui
nessuno ha scampo, sino alla palingenesi finale.

La domanda che rimane dopo la visione di Mother! é: ma, a Venezia, cosa hanno visto?
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