
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!

Dusty Rooms: La storia di Panzer Dragoon
Saga

Sfuggire  ai  giochi  classici,  a  oggi,  è  quasi  impossibile;  grazie  alle  mini console,  ai  remake,
remastered e re-relase, che siano virtuali o fisiche, è possibile ripercorrere a ritroso la strada che
ci ha portato al gaming moderno. Ci sono però casi in cui è impossibile recuperare un determinato
gioco, come ad esempio quando un titolo ha una particolare licenza o è impossibile risalire al
developer o publisher originale, e per tanto sperare in un rilascio odierno, che sia migliorato o “al
naturale”, diventa molto difficile. Come se non bastasse, alcuni titoli, cui all’assenza nelle console
odierne si unisce a una probabile magra tiratura, finiscono per costare un accidente su eBay e
perciò  recuperare  certi  titoli  per  gli  hardware  originali  diventa  semi-impossibile…  Si  passa
praticamente dalla padella alla brace! Grazie all’avvento di internet, emulatori e hard/softmod
varie per retroconsole è stato possibile riscoprire molti titoli dimenticati e tanti franchise, dati ormai
per dimenticati, sono inaspettatamente tornati; ne sono esempio Splatterhouse, l’imminente Shaq-
Fu, Shenmue 3 o Nights: Journey of Dreams.
Tuttavia, nonostante siamo in piena riscoperta del retrogaming, manca ancora all’appello un gioco,
uno che appare di continuo nelle liste dei migliori RPG di tutti i tempi e persino fra i primi 50
migliori 100 giochi di tutti i tempi su IGN (nel 2005 e 2007) e che, a oggi, ha assunto uno status
semi-leggendario; stiamo parlando di Panzer Dragoon Saga (o Azel: Panzer Dragoon RPG in
Giappone), titolo del 1998 sviluppato dal Team Andromeda e pubblicato da Sega sulla loro console
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dei tempi: il Sega Saturn. Molti dei titoli della sfortunata console 32-bit, che nel tardo 2000 è
diventata una delle console più in voga fra i retrogamer, hanno visto diversi rilasci per Xbox Live
Arcade  o  PSN  (vedi  Guardian  Heroes,  Radiant  Silvergun  e  Fighting  Vipers)  ma  questo
particolare titolo è rimasto relegato al Saturn e forse lo sarà per sempre. Come mai non è possibile
fruire di questo titolo in un media moderno?

La bestia in catene
Il Sega Saturn ebbe un discreto successo in occidente ma decisamente migliore in Giappone, tanto
da vendere più del Nintendo 64 in quello specifico territorio; Panzer Dragoon, lo sparatutto su
rotaie sullo stile di Star Fox, era uno dei titoli più in voga e uno di quelli in grado di vendere il
sistema e Sega, ne prese atto. Nel 1995, poco dopo il rilascio del primo titolo, il Team Andromeda,
che era dietro il suo sviluppo, su decisione del produttore Yoji Ishiji si divise in due: uno, meno
numeroso, lavorò al sequel “puro”, ovvero Panzer Dragoon Zwei, l’altro, quasi il doppio, avrebbe
dovuto usare l’immaginario dell’universo di Panzer Dragoon per farne un RPG. Si sapeva già che
Squaresoft stava già lavorando su Final Fantasy VII e sapendo che il VI (Final Fantasy III negli
Stati Uniti) era stato un successo strepitoso, non solo dovevano lanciare un competitore nel mercato
ma anche fare di tutto per superarlo. Il gioco, anche se era già pronto nel 1997 e la sua uscita fu
posticipata per non competere con Grandia (che fino al 1999 rimase un’esclusiva per la console
Sega),  fu rilasciato nel Gennaio 1998 in Giappone e Aprile e Giugno, rispettivamente, in Nord
America e Europa; nonostante il Saturn fosse già semi-abbandonato in occidente non mancarono
alcuni  speciali  in  alcune riviste  ma il  suo rilascio,  nonostante non fu  totalmente sottotono,  fu
totalmente eclissato dai più accessibili titoli PlayStation. Il progetto era molto ambizioso e anche
dalle sole immagini promozionali e di gameplay, dall’art-style e dal semplice fatto che il gioco fosse
“diviso” in 4 compact disc – eh si… i tempi in cui le dimensioni contavano! – si capiva che non era un
gioco come tutti gli altri. Panzer Dragoon Saga fu uno dei primi RPG della generazione 32/64-
bit interamente in 3D e il “famoso 2D” del Saturn fu usato solo per rendere pochi effetti come i
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raggi laser del drago o i colpi di pistola del personaggio. Altri RPG, come Grandia o il concorrente
Final Fantasy VII,  ricorrevano alla grafica 3D prerenderizzata e il  direttore del  titolo,  Yukio
Futatsugi,  disse persino che un gioco del genere era impossibile da produrre su PlayStation,
specialmente  per  la  sua  particolare  palette  di  colori  (più  cupa  rispetto  ai  colori  solari  della
concorrenza). Il Sega Saturn espresse il suo vero potenziale in termini di grafica, che sulla carta
superava  la  console  Sony  in  molti  aspetti,  ma  i  veri  punti  di  forza  di  questo  titolo  erano
indubbiamente la storia e il suo unico sistema di combattimento.
Panzer Dragoon Saga narra la storia di Edge, un mercenario assunto dall’Impero per proteggere
una squadra di archeologi in cerca di reliquie di un’antica civiltà tecnologicamente avanzata; gli
scavi portano alla luce una lastra in cui una strana ragazza, che poi scopriremo chiamarsi Azel, è
“incastonata” al suo interno (un po’ come Han Solo nel blocco di carbonite), ma un misterioso
commando criminale capitanato da un certo Lord Craymen stermina tutte le persone sul luogo e
ruba la preziosa scoperta. Edge viene colpito da un colpo di pistola e cade in una profondissima gola
ma, sorprendentemente, riesce a sopravvivere e lì, proprio quando viene circondato da dei misteriosi
droni ancestrali si fa avanti un misterioso dragone alato che lo salva e lo riporta in superfice; i
pensieri di Edge e del drago sono stranamente sincronizzati, riesce a controllarlo senza dovergli
dire  nulla  ed  è  come  se  esistesse  una  precedente  affinità  con  la  creatura  volante.  Il  nostro
protagonista, in groppa allo strano dragone, va alla ricerca della ragazza sperando di vendicare, nel
processo, i  suoi amici ma l’impero conosce il  valore di ciò che Craymen  ha rubato e perciò è
disposto a seminare il panico in tutti i suoi territori per impossessarsi della ragazza e raggiungere la
misteriosa torre, di cui si parla tanto all’inizio della narrazione, prima della flotta ribelle.



Fatta un po’ di pratica con i comandi base, visto che nelle fasi di esplorazione in volo dovremmo
tenere  conto  degli  ambienti  anche in  altezza,  ci  verrà  fatto  un lungo tutorial  sul  sistema di
combattimento. A primo acchito può sembrare troppo minuzioso ed eccessivo ma a ogni battaglia
impareremo tranquillamente a sfruttarne ogni aspetto (senza contare che questo è rivisitabile in
ogni momento). Nella schermata di combattimento,  per ciò che riguarda l’attacco, dobbiamo
aspettare che almeno una delle nostre tre barre, similarmente a Final Fantasy, si riempia e una
volta piena possiamo far corrispondere un’azione: fra queste troviamo l’attacco laser del drago,
che prende di mira più obiettivi ma non potentissimo, una raffica di proiettili della pistola di Edge,
che ne prende di mira solo uno per un attacco più potente e concentrato, l’utilizzo di un oggetto
dall’inventario,  il  cambio  dell’arma  impugnata  e  gli  attacchi  speciali  detti  “Berserk”,  che
consumano  punti  magia  (in  questo  gioco  propriamente  chiamati  Berserk points).  A  questi  è
collegata l’ultima e la più interessante azione, ovvero il cambio della classe del drago. Negli RPG
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classici si combatte spesso in team e ognuno dei suoi componenti ha delle qualità che compensano le
mancanze di altri: il guerriero è forte ma non pratico con le magie, il mago può scagliare degli
incantesimi ma cade giù come una pera cotta, il ladro è tattico ma manca di forza fisica, etc… In
Panzer Dragoon Saga  siamo soli con il nostro drago  e perciò, qualora una barra sarà piena,
possiamo cambiare le sue peculiarità: possiamo renderlo più forte in attacco diminuendo la potenza
delle sue magie, possiamo puntare tutto sulla difesa sapendo che ciò farà riempire le barre più
lentamente, puntare tutto sullo spirito (ovvero la magia) trascurando gli attacchi principali e colpire
solo con gli attacchi berserk, etc… Il cambio della classe, a ogni modo, è totalmente modulare e
perciò è possibile investire, ad esempio, quel che basta nell’attacco senza sacrificare troppo l’agilità
e lo spirito. A seconda di come sistemeremo qualità del drago avremo dei diversi degli attacchi
berserk (che piano piano il nostro drago imparerà salendo di livello): potremmo scagliare dei laser
incontrollabili  se  dominerà  l’attacco  oppure  semplicemente  rinforzare  la  nostra  corazza  se
decideremo di puntare di più sulla difesa. Insomma, le possibilità sono infinite a seconda del nostro
stile di gioco.

Ma la vera peculiarità del sistema di combattimento di Panzer Dragoon Saga, che lo fa spiccare fra
tutti gli RPG concorrenti, è il suo sistema di azione in tempo reale. Le battaglie si svolgono sempre
in aria e perciò i  nostri nemici sono sempre in movimento. in basso al centro della schermata
d’azione, accanto alle tre barre, c’è una sorta di radar circolare che indicherà la nostra posizione
rispetto al nemico che è rappresentato al centro; a sua volta, questo cerchio è diviso in 4 settori che
si illumineranno di verde o rosso a seconda della “pericolosità della posizione” (esistono anche le
zone di nessun colore che rappresentano il neutro): le prime sono zone sicure e stando lì, se il
nemico attacca, si subiscono meno danni ma non è detto che siano anche le migliori per attaccare; ci
sono volte in cui sono proprio i settori in rosso, i più rischiosi, dove potremo infliggere più danni
al nemico perciò, quando si presentano situazioni di questo tipo, ci toccherà attaccare e subito
spostarci in una zona più sicura per evitare i loro attacchi più potenti. Infine, così come i nostri
obiettivi hanno le nostre stesse tre barre (anche se non sono visibili), i nemici possono decidere di
spostarsi stravolgendo i settori perciò, parallelamente a costruire la nostra strategia durante la
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battaglia, dobbiamo sempre stare attenti a ciò che succede nel campo di battaglia e, pertanto,
muoversi di conseguenza. Sono pochi gli RPG di stampo giapponese in grado di restituire un’azione
così veloce, così vicina a un action e il sistema di combattimento di Panzer Dragoon Saga non è
stato ancora emulato in nessun altro titolo. Le battaglie sono chiaramente l’attrattiva principale e,
nonostante possa sembrare complicato, molti neofiti di questo genere videoludico possono trovare in
questo titolo delle meccaniche accessibili, che prendono tanto dallo rail-shooter (genere, appunto,
dei primi due titoli della saga) e dunque che possa essere una perfetta transizione da un gameplay
frenetico, alla quale si potrebbe essere solitamente più abituati, a uno in cui bisogna pensare prima
di agire, sempre, però, con una certa velocità. I veterani del genere troveranno in questo capitolo un
diamante nascosto, un RPG da un art-style finissimo, una storia spettacolare che prende un po’,
oseremo dire, da Star Wars, Blade Runner e Mad Max, una colonna sonora mastodontica che
sposa in tutto e per tutto ciò che è questo gioco e un sistema di combattimento, che abbiamo
elogiato abbastanza,  semplicemente al  di  fuori  di  ogni  normale schema e pertanto che merita
assolutamente di essere riscoperto. Ovviamente non vogliamo anticiparvi alcun risvolto di trama ma
vi assicuriamo che ogni battaglia, anche la più insignificante, sarà sempre emozionante ed è ciò che
rende Panzer Dragoon Saga semplicemente un gioco fuori dal comune.

I tesori… costano!
Ma ora, purtroppo, dobbiamo toccare un lato incredibilmente spiacevole per coloro che si sono
incuriositi leggendo queste righe e vogliono mettere le mani su questo spettacolare RPG, ovvero la
reperibilità. Alle poche unità di Saturn in occidente sono corrisposte altrettante poche unità di
questo spettacolare titolo: in Nord America  sono state prodotte 20.000 copie  che sono state
liquidate  in  pochissimo  tempo  e  perciò  ne  sono  state  prodotte  poche  altre  migliaia  ma,
ovviamente, non si arriva di certo al milione; in Europa la situazione è ancora più tragica in quanto,
in  tutto  il  territorio  PAL,  sono  state  prodotte  solamente  1000 copie,  senza  alcuna  ristampa
successiva. Panzer Dragoon Saga, sebbene accontentò i non pochi possessori di Saturn, non riuscì
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ad  attirare  nessun  nuovo  giocatore  nonostante  i  punteggi  positivissimi  sulle  riviste.  Matt
Underwood, che lavorò alla localizzazione di questo titolo, disse che i toni post-apocalittici del gioco
e  l’art-style  particolarissimo  allontanò  persino  coloro  che  avrebbero  potuto  prendere  in
considerazione l’acquisto della console; le visual del gioco erano ben distanti da ciò che andava di
moda ai tempi (basta guardare lo stile anime dei personaggi di Final Fantasy VII) e perciò, secondo
lui, Panzer Dragoon Saga rimase un gioco di nicchia per la nicchia, un gioco forse così “avant-
garde” da non poter essere goduto dallo scenario del gaming di quei tempi. I prezzi per le copie PAL
e NTSC-U sono ormai alle stelle, fra le 500 e le 600€, perciò chi ha intenzione di possedere questo
gioco dovrà sborsare parecchio! Una soluzione per i collezionisti si potrebbe presentare con la copia
giapponese, decisamente più accessibile in termini di denaro, ma potrete usarla solo in una console
NTSC-J o in Saturn europei o americani muniti di Action Replay o di una qualche modifica; inoltre,
essendo un RPG,  sarà importantissimo seguire la  storia e perciò,  se non conoscete la  lingua
giapponese, dovrete probabilmente lasciar perdere anche questa copia.
E allora, visto che questo gioco è così popolare su internet e fan di ogni dove chiedono questo gioco
a gran voce a Sega: perché questo titolo è ancora un esclusiva Saturn? Ricordate quando all’inizio
dell’articolo quando abbiamo detto che certi  giochi non possono essere ripubblicati  per diversi
motivi? Uno di questi è la perdita del codice sorgente e Panzer Dragoon Saga rientra proprio in
questo caso; Yukio Futatsuji è a conoscenza della grosso “culto” formatosi nell’era post-Saturn
ma a causa della perdita di quest’ultimo è impossibile fare un porting a meno che non si ricostruisca
il gioco dalle fondamenta e, con buona probabilità, Sega difficilmente finanzierà un progetto di una
saga, purtroppo, nota a pochi. Arrivati in questi casi, ed è veramente uno estremo, se non volete
spendere oltre le 500€ per una copia usata (sempre che sia in condizioni buone) non ci resta altro
che scaricare, ahimè, la ISO della versione europea, o americana, del titolo e giocarla su computer o
masterizzarla e godersela più fedelmente in una console in grado di leggere i backup. I giochi per
Saturn ormai non sono più in commercio da tantissimo tempo e dunque, anche se ciò che faremo
non è proprio etico, non arrecheremo alcun danno economico a Sega. Fra le due alternative vi
consigliamo la seconda perché l’emulazione del Saturn, nonostante siano passati diversi anni, è
ancora imperfetta per via del complicato sistema degli 8 processori interni; soltato i computer più
potenti sono in grado di emulare bene i giochi per questa console e perciò la migliore soluzione
potrebbe presentarsi  con un insolito  acquisto dell’hardware originale.  Sarebbe fantastico poter
giocare a Panzer Dragoon Saga con la confezione e i dischi originali ma se i prezzi su eBay sono
decisamente fuori dalla portata del giocatore medio e Sega non ha alcuna intenzione di fornire
questo prodotto in maniera ufficiale per PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch o Steam; a
noi non rimangono altro che queste strade poco ortodosse. Purtrppo, forse, Panzer Dragoon Saga
è e sarà per sempre un’esclusiva per Sega Saturn.
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