L’evoluzione dei controller Pt.2 - gli anni
2000

I controller, dagli arcade alle console casalinghe, hanno fatto tanta strada, passando da controlli
digitali a controlli analogici in grado di permettere movimenti a 360°. Quali altre sorprese
attendevano i giocatori al volgere del millennio? Controller di precisione assoluta, con un design
futuristico e funzioni all’avanguardia? Vediamolo insieme in questo nuovo articolo a continuazione
del primo che vi invitiamo a leggere prima di questo.

La generazione 128-bit - la generazione X

Sega, dopo il fallimento del Saturn in Nord-America ed Europa, era decisa a lanciare una nuova
macchina da gioco che spezzasse totalmente col passato e per farlo aveva bisogno anche di un
controller che offrisse ai giocatori un nuovo modo di giocare i titoli SEGA. Il bianco controller del
Dreamcast, che si rifaceva al 3D Pad del Saturn, non sembrava affatto un prodotto SEGA: la
disposizione a sei tasti frontali fu abbandonata in favore del layout a rombo, dunque con quattro
colorati tasti frontali come PlayStation e Super Nintendo, ma con i classici trigger analogici del
precedente pad. Questo controller e in definitiva molto comodo, piu piccolo rispetto al suo antenato,
anche se non risulta il massimo per lunghe sessioni di gioco: al di la della strana scelta di far passare
il cavo dalla parte bassa del controller e non da sopra, fu montata una levetta analogica convessa
che, in assenza di una gommina come nel Dual Shock, scivola facilmente dalla pressione del pollice
del giocatore, soprattutto quando la mano comincia a sudare dopo lunghe sessioni di gioco; in
aggiunta a tutto questo, qualora ci serva, il controller del Dreamcast monta una croce direzionale
rialzata, realizzata con plastica durissima e stranamente “iper-spigolosa”, un calvario per chi vuole
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giocare con gli eccellenti picchiaduro ospitati nell’'ultima console SEGA. Tuttavia il nuovo controller
per Dreamcast presentava anche due slot, quello frontale indicato per inserire la VMU, ovvero una
piccola memory card dotata di un piccolo schermo a cristalli liquidi; non tutti i giochi sfruttarono
questa caratteristica (molti giochi mostravano semplicemente il logo del gioco in esecuzione) ma
altri invece, come Skies of Arcadia e Sonic Adventure 2, riuscirono a creare una sorta di
interazione col gameplay in corso. Nell’altro slot i giocatori avrebbero potuto inserire il Rumble
Pack, piu indicato visto che, nonostante possa accogliere una seconda VMU, non ¢ possibile vedere
il secondo schermo. Nonostante tutto, parte dell’abbandono dello sviluppo su Dreamcast ¢ dovuto
in parte anche al controller: che possa piacere o meno, la verita e che il controller presenta soltanto
sei tasti quando PlayStation 2 e Xbox ne presentavano otto e dunque, ammesso che fosse possibile
fare dei porting dedicati per Dreamcast, era impossibile per la console accogliere dei giochi che
sfruttassero piu comandi di quelli previsti. Il controller per Dreamcast non e assolutamente pessimo
ma sicuramente SEGA avrebbe potuto fare di meglio.

Cos’e? E un meteorite? Un aquila? Un U.F.0.? No! E il cosiddetto “Duke”, il controller originale
della prima Xbox! Questo titanico controller, all’apparenza, sembra presentare un layout a rombo
come quello PlayStation o Dreamcast (vista anche la vicinanza fra SEGA e Microsoft in quel
preciso periodo) ma in realta, presenta invece il layout a sei tasti simili ai controller di Mega Drive

e Saturn ma disposti in verticale! Non tutti capirono questo sistema e il tutto risultava abbastanza
scomodo e poco risoluto. Il controller fu nominato “errore dell’anno 2001” da Game Informer,
ma Microsoft aveva un asso nella manica: il “Duke” fu messo in bundle con la console in tutto il
mondo con 'eccezione del Giappone. Per quello specifico mercato Microsoft disegno un controller
che potesse meglio accomodare le piu piccole mani dei giocatori giapponesi e cosi, su richiesta dei
fan, il “Duke” fu presto sostituito dal migliore controller “S“. Con questo controller, il cui nome in
codice era Akebono (fu il primo lottatore di sumo non giapponese a raggiungere il rank di
Yokozuna), i giocatori ebbero in mano un controller veramente di qualita anche se non poteva essere
considerato realmente uno dei migliori: fu scelto un piu semplice layout a rombo preciso, come
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quello del DualShock, ma i tasti “bianco” e “nero” finirono in basso a destra dal set principale (i
tasti colorati), rendendo il tutto poco comodo, specialmente quando quei tasti servissero
immediatamente. I giocatori Xbox dovevano ancora attendere una generazione affinché ricevessero
uno dei migliori controller mai realizzati. I1 “Duke” pero, fra amore e odio, lascio comunque una
qualche traccia nel cuore dei giocatori, tanto che I’anno scorso Hyperkin rilascio una riproduzione
ufficiale di questo strano controller per PC e Xbox One!

In questo rinascimento dei controller anche Nintendo decise di sperimentare con il joypad da
lanciare con la successiva console. Il controller per il GameCube ¢ all’apparenza molto strano ma
una volta fatto il callo con le prime sessioni di gioco ve ne innamorerete! Il controller si accomoda
perfettamente alla forma della mano, offrendo una saldissima presa, ma sara I’anomala disposizione
dei tasti la vera protagonista: al centro troveremo un bel tastone “A”, mentre alla destra, alla sinistra
e al di sopra di questo tasto principale, ci saranno i tasti, rispettivamente, “B”, “X” e “Y”, tutti con
una forma diversa. Questa scelta fu presa per permettere al pollice, impegnato principalmente col
tasto “A”, di raggiungere tutti i tasti attorno, ma principalmente, secondo Shigeru Miyamoto, per
permettere una migliore memorizzazione dei tasti del pad. Insieme a questi tre tasti ne troviamo
tasti dorsali e una levetta “C” (in sostituzione dei tasti “C” del Nintendo 64) per un totale di sette
tasti. Anche questo controller, come quello per Dreamcast, soffriva per un tasto in meno ma a
differenza della sfortunata console SEGA, tramite alcuni stratagemmi, riuscirono ad aggiudicarsi dei
buoni e gettonati porting dell’epoca anche con quello strano controller.

Piu in la Nintendo produsse per GameCube il Wavebird, il primo controller wireless prodotto da
un first party dai tempi di Atari. Il controller, che funzionava con le frequenze radio, mancava della
funzione rumble ma risolveva in prima persona il problema dei cavi per terra, avviando cosi il
trend, nella generazione successiva, di includere un controller wireless incluso con la console.

Un po’ come il DualShock, questo controller non ne ha mai voluto sapere di morire o passare di
moda, tanto & vero che a tutt’oggi e considerato la quintessenza per giocare a qualsiasi gioco della
serie Super Smash Bros.; a testimonianza di cio esistono le “re-release” di questo particolare
controller, nonché il Pro Controller PowerA (ufficialmente licenziato) per Nintendo Switch che


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/Pad-duke-vs-type-s-1024x576.jpg

aggiunge i tasti “home”, “-” e “+” e un dorsale sul lato sinistro del controller (ovvero |’ottavo tasto
mancante nell’originale).

“Se qualcosa funziona, non aggiustarla”: come anticipato nella prima parte, fu questa invece la
filosofia di Sony per questa generazione. I DualShock 2 rimase quasi lo stesso, implementando
principalmente i tasti analogici per tutti i tasti frontali e dorsali, offrendo ancora pil precisione del
gia precisissimo DualShock. PlayStation 2 ¢ la console piu venduta di tutti i tempi e un controller
cosl funzionale e a testimonianza della qualita di questa superba macchina da gioco.
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Eccellenza e motion control

Prima di introdurre il trend dei motion control, che molto caratterizzo questa generazione,
vorremo prima ammirare il fantastico controller per Xbox 360. Questa volta Microsoft si supero
consegnando una versione rivisitata del controller “S“, con una presa migliorata, un layout a
diamante, permettendo al pollice di raggiungere i tasti con piu facilita, quattro tasti dorsali come il
DualShock, eliminando i tasti “bianco” e “nero”, e un bel “tastone” home che permetteva anche di
avviare la console come un telecomando. La ciliegina sulla torta fu rappresentata dal jack per
I’auricolare in bundle con la console in modo da connettere i giocatori online via chat vocale; una
feature che diventera obbligatoria dopo questa generazione. Questo controller divento in poco
tempo anche il controller non ufficiale della scena PC proprio per la sua incredibile versatilita e
maneggevolezza e ancora oggi, per chi lo possiede sente il bisogno di acquistare la nuova versione
per Xbox One, viene ancora utilizzato da moltissimi giocatori per PC di tutto il mondo. I primi
controller in bundle con la console avevano la tendenza, dopo un po’ di usi, al drifting, ovvero un
input fasullo dovuto ad alcuni residui di polvere del componente della levetta; come la non
compatibilita con gli HD-DVD e il “red ring of death”, il drifting fu il risultato della scelta di
lanciare la console in fretta e furia ma fortunatamente tutti i problemi relativi ai primi lotti di
console furono piano piano debellati, dunque anche i controller successivi al lancio, nonché quelli in
bundle con i modelli “slim” e “S“, riscontrarono meno problemi di drifting.
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Tuttavia, durante questa generazione non fu di certo questo controller a rubare la scena. Era il
2005, durante il periodo dell’E3, quando un trailer mostro le capacita dello stranissimo controller
per l'allora Nintendo Revolution (senza alcun video di gameplay, giusto per dare un ulteriore
senso di mistero), in seguito divenuto Wii: la gente che lo utilizzava imitava azioni di ogni tipo, dal
brandire uno spada e uno scudo, illuminare una stanza a mo’ di torcia, dirigere un’orchestra, ma
anche azioni pii comuni come tagliare ingredienti o pescare. In molti storsero il naso di fronte a
questo controller a forma di telecomando ma la verita fu che il Wii Remote (0 Wiimote) divenne
ben presto, in un epoca in cui i tasti d’azione nei controlli erano otto (dieci se contiamo la pressione
delle levette), un controller incredibilmente facile da utilizzare grazie ai suoi motion control.
Persino genitori e nonni di tutto il mondo finirono per aver giocato, almeno una volta nella vita, a
titoli come Wii Sport, Wii Play e molti altri titoli! Sebbene i titoli party erano quelli in cui era
coinvolto piu movimento, nonché i migliaia di titoli “shovel-ware” che finirono per riempire il
catalogo dei giochi ufficiali Wii, non bisogna dimenticare titoli come The Legend of Zelda:
Twilight Princess, Super Mario Galaxy, Metroid Prime 3, Mario Kart Wii, Disaster: Day of
Crisis, Mad World o No More Heroes in cui il Wiimote aggiunse realmente un layer di profondita
finora inesplorato. Il dominio motion control arrivo e tramonto col Wii ma & bene ricordare che fu
un periodo molto particolare, tanto che arrivo a influenzare in un qualche modo anche la
generazione successiva: ne sono ovvi esempi gli attuali controller DualShock 4 e Nintendo
Switch, nonché il gamepad per Wii U (di cui parleremo piu avanti).

Impatto a parte, cosa offre un Wiimote? In alto, insieme al pulsante power, troviamo un D-pad che,
nonostante la strana posizione, funge perfettamente come un menu rapido in giochi come The
Legend of Zelda: Twilight Princess e come metodo di controllo principale se utilizzato in
orizzontale, diventando a tutti gli effetti un controller a la Nintendo Entertainment System visti
anche i tasti “1” e “2” sull’altra estremita del controller, diventando un controller perfetto per i
giochi platform 2D nonché gli stessi giochi per NES presenti nel catalogo della Virtual Console.
Preso in verticale, esattamente sulla linea del pollice e indice troveremo un tasto grande “A” e un
grilletto “B”, pronti immediatamente per 1'uso mentre, sulla meta, troveremo invece i tasti home,
“+” e “-” (da questa generazione i veri sostituti dei tasti start e select); proprio sotto al tasto home,
inoltre, vi e un piccolo speaker che riprodurra alcuni effetti sonori dal gioco in esecuzione. Tuttavia
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un Wiimote, soprattutto se si vogliono giocare i giochi piu belli, non e niente senza un Nunchuck,
I’espansione naturale di questo controller: questa impugnatura offre al giocatore una buonissima
levetta analogica e due ulteriori tasti, “C” e “Z“, sulla parte alta dell'impugnatura da premere con
I'indice. I tasti effettivi, dunque sono sei (quattro se contiamo che “1” e “2” sono difficilmente
raggiungibili in modalita Nunchuck), ma e chiaro che tutto cido che viene a mancare viene
compensato dai movimenti e dalle azioni da compiere, sia con il Wiimote che col Nunchuck,
anch’esso parte dei motion control. Al lancio il Wiimote, che funge anche da puntatore (dunque un
vero e proprio mouse), doveva includere sia accelerometro, che registra principalmente i
movimenti, e un giroscopio che ne registra invece la posizione ma alla fine venne incluso solo il
primo; piu tardi fu rilasciato il Wii Motion Plus, un accessorio (una sorta di cubo) che ultimo
definitivamente il controller per questa generazione aggiungendo il giroscopio, ma in seguito i
futuri Wiimete furono costruiti con entrambi i componenti all’interno, rinominando il tutto in Wii
Remote Plus. L’esperienza dei controlli per Wii furono strani e, tutto sommato, passeggeri ma i
motion control sono a tutt’oggi presenti, in misure pitt 0 meno incisive (ma sicuramente meno
presenti) a seconda dei giochi, come in Splatoon 2 o Super Mario Odyssey.

Per il resto Nintendo offri un ulteriore controller a otto tasti rinominato Classic Controller, simile
a un controller per Super Nintendo, per giocare al meglio i giochi della Virtual Console,
specialmente quelli post-NES. 11 Classic Controller Pro, che aggiunse principalmente due maniglie
(a la DualShock) per una migliore presa, fu invece il metodo principale per giocare a giochi come
Goldeneye 007 (2010) o Samurai Warrior 3 (tanto che venne incluso in bundle), sottolineando
invece come i motion control, spesso, risultavano superflui e quanto invece servisse un controller
semplice per godersi al meglio alcuni titoli.

L’annuncio del Wiimote colse tutti di sorpresa e fra quelli c’erano anche i concorrenti Microsoft e
Sony. La prima lascio perdere totalmente, almeno per 'inizio, in quanto investire immediatamente
avrebbe rappresentato un rischio inutile, senza contare il fare la figura dei copioni, e poi I’analizzare
con pazienza il trend dei motion control avrebbe permesso lo sviluppo di un set piu originale e
avanzato; ovviamente stiamo parlando del Kinect ma qui eviteremo di parlarne in quanto, essendo,
si, un metodo di controllo ma non un controller vero e proprio, non c’e¢ nulla da “tenere in mano” e
pertanto rimanderemo questa conversazione a qualche altro articolo. Sony invece comincio a
correre ai ripari in quanto, nonostante le critiche mosse al Wiimote, i motion control erano visti
come la prossima grande cosa. Inoltre in pochi sanno che Sony aveva il DualShock 3 pronto sin dal
lancio ma una causa legale contro la Immersion Corporation, proprio per la feature del rumble, li
spinsero a togliere la vibrazione in favore dei motion control per offrire qualcosa di nuovo. Il
Sixaxis fu annunciato otto mesi dopo I’annuncio del Wii Remote e in molti videro uno strafalcione
del concetto offerto da Nintendo; il tutto fu aggravato non solo dal fatto che durante 'E3 del 2006
Warhawk fu 1'unico gioco per PlayStation 3 a mostrare le capacita del Sixaxis ma gli sviluppatori
alla Incognito Entertainment si lamentarono del fatto che il controller Sony arrivo soltanto 10
giorni prima dell’evento. PlayStation 3 fu lanciata fra il 2006 e il 2007 (in Europa) e agli
imbarazzanti prezzo di lancio fu incluso un controller sconclusionato, le cui motion feature venivano
utilizzate pochissimo, senza vibrazione e anche troppo leggero (dunque prono alla rottura in caso di
caduta). Cio che e peggio e che Phil Harrison, 1'allora presidente della Sony Worldwide Studios,
ebbe da dire che il rumble era una feature obsoleta e che il motion control era il futuro (senza
contare che il Wiimote, seppur senza giroscopio, aveva motion control e vibrazione). I problemi per
Sony finirono fra il 2007 e il 2008 quando il piu efficiente e iconico DualShock 3, che (come
abbiamo scritto nel precedente articolo) implemento i grilletti e la tecnologia wireless con batteria
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al litio ricaricabile, sostitui definitivamente il Sixaxis, finendo cosi la motion-avventura per Sony... 0
cosi sembrava!

La tecnologia Sixaxis fini direttamente all’interno di PS Vita, mentre su PlayStation 3, intenti e
decisi a rilasciare un vero e proprio motion control, Sony rilascio il PlayStation Move.
Nonostante ancora scelsero di copiare direttamente cio che faceva Nintendo, il nuovo controller
Sony risulto ben costruito ed ebbe, fra alti e bassi, un buon successo: nonostante i movimenti
potevano sostituire 'ausilio di qualche tasto, furono inclusi tutti i tasti di un DualShock intorno al
controller e i primi giochi dedicati al Move, che dovevano essere giocati con la nuova ridisegnata
Eye-toy, mostrarono degnamente il potenziale di questi controller. PlayStation Move, durante 1'era
della PlayStation 3, non ebbe il successo sperato ma questi furono interamente implementati per
'utilizzo di PlayStation VR, e dunque ancora oggi utilizzati dai giocatori di tutto il mondo.

(Nota: il Sixaxis non e presente in questa galleria in quanto differisce soltanto per la scritta “DualShock 3” sul lato alto
del controller. Al di la dei motion control, che ovviamente in foto non si vedono, i due controller sono esteticamente
identici.)

La mid-gen e i controller odierni

Con Wii Nintendo riusci ad avvicinare molti casual gamer allontanando pero molti hardcore gamer
che nel frattempo, intenti a provare il gaming in HD, si spostarono verso Xbox 360 e PlayStation 3.
Wii U fu rivelata durante ’E3 del 2011 e con essa il proprio “tablet controller”. Dopo una creativa
disposizione dei tasti su Gamecube e un accantonamento generale durante la precedente
generazione, Wii U proponeva un ritorno alle origini con una disposizione di tasti piu vicina al
Classic Controller Pro per Wii, un giroscopio e un touch screen per, letteralmente, vedere i
giochi da una prospettiva totalmente diversa; insieme a tutto questo fu incluso un microfono, degli
speaker e una telecamerina sulla parte alta dello schermo, dando come I'impressione che fosse una
specie di Nintendo DS fisso. Nonostante le premesse, in pochi riuscirono a immaginare realmente
un utilizzo innovativo del touchscreen, col risultato che pochissimi giochi sfruttarono al 100% le
sue caratteristiche, come Pikmin 3, Splatoon ma soprattutto Super Mario Maker; insieme al
controller, ad affondare fu 'intero sistema in quanto i developer difficilmente trovavano un vero
utilizzo per il tablet controller, ma cio che & peggio e che il pubblico non capi realmente cosa fosse il
Wii U (un’espansione del Wii? una nuova console? Ne parleremo qualche altra volta).

In tutta questa grande confusione, il nuovo controller non sembrava piacere a tutti: c’era a chi
piaceva e c’era chi lo odiava, e fra quelli ¢’erano sicuramente gli hardcore gamer, proprio quelli che
la compagnia di Kyoto sperava di richiamare a sé. Fortunatamente per Nintendo, che si assicuro in
ogni caso di rendere i precedenti Wiimote compatibili per il nuovo sistema, lancio con la console
anche il piu versatile Pro Controller, molto piu simile a un controller per Xbox 360. La
particolarita di questo controller, come per il tablet, sta principalmente nel fatto di avere le levette
analogiche allineate, entrambi sopra la parte inferiore in cui vi e il D-pad e i quattro tasti principali;
in tutto questo, come ormai tutti i controller di quest’epoca, vi sono quattro tasti dorsali di cui due
trigger. Il Pro Controller fu indubbiamente una mossa verso la direzione giusta ma, come
sappiamo, non basto per far spiccare Wii U fra Xbox One e PlayStation 4 lanciate I’anno
successivo. L’esperienza di Wii U, anche in ambito di sistema di controllo, fu di grande aiuto in
seguito per coniare Nintendo Switch.



https://www.gamecompass.it/nintendo-switch-lesperienza-wii-u
https://www.gamecompass.it/nintendo-switch-lesperienza-wii-u

I1 nuovo controller per la Xbox One ¢ una vera e propria evoluzione del gia ottimo controller per
Xbox 360, riportando in auge tutto cio che rese grandioso il precedente controller, migliorandolo in
maniera esponenziale. In seguito, Microsoft rilascio anche I’Elite Wireless Controller con la
quale, grazie a un kit dedicato, e possibile personalizzare il proprio controller con tasti
programmabili sul dorso e anche sostituire levette e D-pad, offrendo un grado di personalizzazione
mai visto in ambito controller.

Sony invece, forse anche un po’ a malincuore, sostitul I’ormai vecchio design del DualShock con
uno nuovo piu rotondeggiante, moderno e realmente all’avanguardia. Insieme alle novita del touch
pad, dei sensori di movimento correttamente implementati e il led sul dorso del controller, il
nuovo controller della PlayStation 4 si adatta ai tempi moderni offrendo al giocatore un immediato
tasto share con la quale e possibile caricare sui social network i momenti salienti del proprio
gameplay. In quanto a precisione, il controller per PS4 ha un retaggio che va indietro sino al primo
DualShock, il che e senza dubbio un sinonimo di garanzia in quanto qualita dell’immissione degli
input di gioco.

La natura ibrida di Nintendo Switch ha invece portato al concepimento di un controller formato da
due pezzi, simile nell’esecuzione al Wiimote e il suo Nunchuck ma ben lontano dal suo concetto
interamente focalizzato nei motion control. I due Joy-Con, sia in modalita portatile che in modalita
fissa, offriranno al giocatore la tipica disposizione a diamante ormai tipica dei controller Nintendo,
mentre le levette, a differenza del gamepad per Wii U o del suo Pro Controller, stavolta si
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presentano disallineate per permettere tramite un solo set di Joycon la possibilita di giocare in due
giocatori semplicemente tenendo il controller in orizzontale; in tutto questo i controller sono stati
muniti di accelerometro, giroscopio e la nuovissima feature HD Rumble, un particolare tipo di
vibrazione in grado dare un layer ancora piu profondo di realismo (tipico & ’esempio delle biglie in 1
2 Switch). 1 Joy-Con, purtroppo, si sono resi protagonisti di uno spiacevole malfunzionamento,
ovvero quello del drifting dopo circa un anno assiduo di gameplay ma Nintendo, per fronteggiare il
problema, si e offerta di riparare i Joy-Con anche dopo il superamento della data di garanzia.

Nel caso voleste evitare il problema del drifting, nonché prendere in mano un controller piu
tradizionale, allora vi converra passare al piu preciso Pro Controller che offre le stesse feature dei
Joy-Con (persino il riconoscimento degli Amiibo) ma con una presa decisamente piu comoda e
rilassata. In piu e presente un D-pad in quanto scartata nei Joy-Con per permettere due pezzi
perfettamente speculari e che si prestassero al gioco in due giocatori. Se non vuoi essere
considerato un principiante a vita allora ti converra passare al Pro Controller stasera stesso!

Futuro?

Finisce cosi la nostra strada che ci ha portato dai joystick ai joypad ma ovviamente, nonostante gli
headset VR e chissa quali future diavolerie, i controller saranno destinati ad accompagnare per
sempre il giocatore. Quali saranno le future innovazioni per i controlli? Come si controlleranno i
videogiochi di prossima generazione? E in tutto questo: qual € il vostro preferito? Fatecelo sapere
nei commenti!

L’evoluzione dei controller Pt.1 - Dal digitale
all’analogico

Da giocatori ci concentriamo spesso su tanti aspetti dei videogiochi: grafica, artwork, sonoro,
storia, contenuti extra e molto altro, ma cio che li lega realmente ¢ la giocabilita. E cosa detta la
giocabilita? Qual e quella bacchetta che dirige quella sinfonia rappresentata dal gioco? Ovviamente
e il controller, un accessorio fondamentale per godersi appieno gli infuocati gameplay di moltissimi
videgame. Facendo eccezione della cara accoppiata “mouse e tastiera“, entita indissolubile dalle
postazioni PC, daremo uno sguardo ai controller first party delle console con la quale sono stati
lanciati, dalla comodita alle innovazioni apportate, nonché eventuali evoluzioni come il passaggio dal
controller originale PlayStation al Dual Shock.
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Dal Joystick al D-pad

In principio c’erano le arcade e i loro ingombranti cabinati diedero una soluzione tanto facile quanto
intuitiva. Il piano di controllo presentava solitamente uno stick e dei tasti per eseguire delle azioni,
come sparare in giochi come Berserk e Space Invaders o saltare in Donkey Kong. I videogiochi
dei tempi erano molto semplici e spesso e volentieri era molto raro trovarne uno che usasse piu di un
tasto. Nonostante tutto, i primi produttori di console ebbero parecchia difficolta a tradurre quel set
di controlli in un qualcosa di casalingo e a basso costo (proprio per questi motivi gli arcade stick,
come il controller base del Neo Geo, costano parecchio). Il Fairchild Channel F, lanciato nel 1976,
si avvicino parecchio al set da salagiochi, incorporando direzione e azione (nonché anche rotazione)
sullo stesso stick, ma fu il controller dell’Atari 2600, rilasciata I’anno successivo, a restituire piu
fedelmente 1'esperienza arcade in quanto piu semplice e intuitivo. Anche soltanto vedendo in
fotografia si riesce tranquillamente a immaginare I'impugnatura del contoller: la mano sinistra
finisce per gestire lo stick mentre la mano destra si occupa di tener saldo il controller e con il
pollice premere il tasto rosso che si andra a posizionare perfettamente sotto di esso. La semplice
impugnatura permise a chiunque di capire come funzionassero gli all’ora nuovi videogiochi e furono
mosse del genere che portarono I’Atari 2600 di diventare la piu venduta macchina da gioco della
cosiddetta seconda generazione di console. Lo stile “joystick” fu emulato immediatamente, come
dimostrano i controller base per Magnavox Odyssey? (punto cardine del nostro ultimo articolo),
Colecovision e Commodore 64, ma la vera sorpresa e che questo set, nonostante la rivoluzione del
D-pad e delle levette analogiche (di cui ovviamente parleremo piu avanti), & sopravvissuto fino a
oggi, principalmente come flight stick usati solitamente nei simulatori di volo per PC.

Va inoltre ricordato che Atari fu anche la prima compagnia a offrire dei controller wireless (radio)
first party; piu in la vennero prodotti controller wireless per tutte le console ma fu solo tanti anni
dopo, col Nintendo Gamecube, che una compagnia first party prese in considerazione di produrre
controller wireless per la propria console.
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Parallelamente allo stile “Joystick”, anche nelle arcade apparvero giochi che sfruttavano quattro
tasti disposti a croce che in un qualche modo indicavano la possibilita di eseguire qualcosa di
direzionato: € il caso di Vanguard, famosissima prima hit della SNK, la cui navicella pilotata poteva
sparare in quattro direzioni (ricordiamo che & possibile provare Vanguard nella SNK 40th
Anniversary Collection). I1 controller dell’Intellivision (di cui parlammo nel nostro vecchio
articolo delle impressioni a caldo dell’Intellivision Amico) anticipo il concetto del D-pad con il suo
strano dischetto metallico girevole in grado di registrare ben 16 direzioni ma il risultato non fu
dei migliori in quanto concepito come una sorta di sostituto dello stick, dunque messo in alto nel
controller, e percio risulto scomodo e poco intuitivo.

In Giappone intanto un giovane Gunpei Yokoi, tornando a casa dal lavoro, vide un signore
giochicchiare sulla metropolitana con la sua calcolatrice tascabile spingendo tasti a caso. Da
quell’immagine il geniale inventore visiono un videogioco che fosse portatile, tascabile e
possibilmente costruito con la stessa tecnologia della calcolatrice. Quello che ne venne fuori furono i
primissimi Game & Watch, la prima incursione di Nintendo nel campo dei videogiochi portatili (la
prima in assoluto fu la MB Microvision) e questo stesso concetto si evolvera in futuro nello
stravolgente Game Boy. A ogni modo, i Game & Watch presentavano spesso metodi di controllo
sempre diversi, a seconda del gioco, ma fu nel 1982 che il D-pad, come vera e propria crocetta
direzionale, fece la sua prima apparizione nel Game & Watch di Donkey Kong, appartenente alla
serie Vertical Multi Screen (a sua volta, questi particolari modelli con due schermi, apribili a
conchiglia, ispireranno invece la creazione del Nintendo DS... vedi un po’!).

[ Game & Watch erano piccoli e la loro tecnologia poteva permettere soltanto gameplay semplici e
passeggeri, percio il D-pad, per quanto innovativo, non veniva usato costantemente per questi
portatili. Fu invece col Famicom che il D-pad prese piede e divenne un punto di riferimento per
tutti i controller a venire: lo stile “Joystick” fu messo da parte per il nuovo modello “Joypad” in cui
il controller passo da una presa verticale a una orizzontale che permetteva i movimenti con il
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pollice della sinistra e le azioni, una in piu rispetto al controller di Atari, con quello della mano
destra. Nintendo stava per lanciare il Famicom con tasti quadrati e di gomma ma poco prima del
lancio il design dei controller fu cambiato in favore dei piu classici tasti rotondi e di plastica, da
sempre i piu indicati in quanto quelli in gomma sono proni al deterioramento e spesso finiscono per
funzionare sempre con piu difficolta (gli stessi tasti start e select dei controller Nintendo pre-N64
finivano per deteriorarsi). Con questo design furono girate le primissime pubblicita del Famicom:
notate bene la forma dei tasti.

I controller del Famicom fuorono saldati all’interno della console e nel secondo controller i tasti
start e select furono scartati in favore del microfono, caratteristica poco utilizzata ma che
comunque diede un certo grado di innovazione, tanto che fece ritorno molti anni dopo col Nintendo
DS. Il Famicom arrivo qualche anno dopo in America, Europa e Australia col nuovo nome Nintendo
Entertainment System: oltre al nome fu rinnovato ’aspetto generale della console, piu simile a un
dispositivo HI-FI da mettere nello stesso mobile in cui venivano messi videoregistratori,
mangianastri e giradischi, e ovviamente i controller, stavolta staccabili, con i cavi che uscivano dal
lato lungo alto dei pad (e non dai lati corti come nel Famicom), piu tozzi, senza la feature del
microfono e con un nuovo design piu serioso e futuristico.

Questo modello fu subito imitato da SEGA e Atari con le loro console Master System, terzo re-
design della serie SG-1000, e Atari 7800 che rimpiazzarono loro vecchi joystick con dei joypad
(Atari lancio i suoi nuovi joypad soltanto in Europa). Il design del D-pad Nintendo era (ed ¢ a
tutt’oggi) un marchio registrato cosi i concorrenti aggiunsero una specie di dischetto nei loro
controlli direzionali, una buona soluzione per evitare ripercussioni legali da parte di Nintendo. I
loro nuovi controller furono tanto comodi quanto la loro controparte ma, per quanto il tasto start fu
incorporato nei tasti d’azione, per mettere in pausa il gioco bisognava avvicinarsi alla console per
premere 'apposito tasto per fermare il gameplay se si voleva fare una capatina in bagno.

La generazione 16-bit

Ad aprire le danze per le console di nuova generazione fu NEC con il suo PC-Engine (o
Turbografx-16 negli Stati Uniti). Il controller in bundle con la console non portava alcuna
innovazione, il suo design era pressappoco identico a quello del Famicom/NES, ovvero una croce
direzionali, due tasti azione e due tasti menu; tuttavia, a rendere unico questo controller erano le
sue levette per regolare il turbo, feature solitamente trovata in molti controller di terze parti qui
invece inserite in un controller first party, probabilmente I'unico in tutta la storia dei videogiochi.



SEGA Mega Drive, o Genesis in Nord-America, arrivo in Giappone nell’Ottobre del 1988. Con il
rinnovato hardware arrivo un nuovo precisissimo e piu grande controller: la croce direzionale fu
incastrata in un dischetto e il controller presento un tasto d’azione in piu e un tasto start di plastica
al di sopra della stringa dei tre; questo controller fu inoltre il primo ad abbandonare il design
quadrato “a telecomando” in favore del pit moderno e comodo design tondeggiante, decisamente
piu ergonomico.
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Nel 1990 Nintendo rispose al Mega Drive con il Super Famicom, la loro nuova macchina 16-bit
(per vedere tutti i risvolti della grande console war dei 16 bit vi consigliamo di leggere questo
articolo). Come Sega, Nintendo accompagno il nuovo hardware con un nuovo rinnovato controller:
anche la compagnia di Kyoto opto per un design piu curvo ma aggiunse alla stringa dei due tasti
d’azione del Famicom/NES un ulteriore stringa di due tasti al di sopra della prima, avviando cosi il
trend del layout a diamante/romboidale, il tutto un po’ piu obliquo rispetto al precedente
controller i cui due tasti erano perfettamente orizzontali; in aggiunta alla nuova stringa doppia
vennero anche aggiunti i due tasti dorsali “L” e “R” posizionati sul bordo alto del controller dove
poggiavano naturalmente le dita indice di entrambe le mani, offrendo cosi al giocatore un controller
a 6 tasti molto intuitivo e per nulla complicato.
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Nonostante SEGA fosse il leader del mercato, il Mega Drive aveva solo tre tasti d’azione, tre in
meno rispetto al Super Famicom/Super Nintendo e la loro mancanza si sentiva principalmente
per i super popolari Street Fighter II e Mortal Kombat che sfruttavano un set di sei tasti: per
Street Fighter II: Special Champion Edition, la seconda versione del picchiaduro Capcom scelta
come base per il porting per SEGA Mega Drive, bisognava alternare pugni e calci premendo il tasto
start (togliendo al giocatore qualsivoglia possibilita di mettere il gioco in pausa) mentre per il
porting di Mortal Kombat il tasto start fu impiegato per la parata dando al giocatore uno strano
metodo per alternare pugno forte e pugno debole. SEGA pil in la non poté fare altro che lanciare un
nuovo controller a sei tasti, diversamente da quello Nintendo disposti a stringhe di tre uno
sopra l’altro. Se non altro questo controller ricalcava perfettamente il set di tasti di Street Fighter
IT in Arcade e molti giocatori, ancora oggi, preferiscono questo specifico set per i tornei dei piu
recenti capitoli. Tuttavia SEGA dovette rinnovare il proprio controller mentre Nintendo rimase con
lo stesso set dal lancio fino alla fine del ciclo vitale del Super Famicom/Super Nintendo, offrendo
dunque un efficiente controller sin dall’inizio.
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Il layout a tre tasti proposto da SEGA, sia a doppia stringa che a singola stringa, fu comunque
ritenuto molto comodo e, cosi come la libreria dei giochi di Mega Drive e Super Nintendo, la
disposizione dei tasti divento anch’essa un motivo di preferenza. A testimonianza della sua comodita
ne sono controller per Atari Jaguar e quello per 3DO che alla stringa di tre tasti, ne aggiunse due
dorsali e un tasto menu in pit. Quest’ultimo controller e famoso per aver incluso, nel pad stesso, una
porta per il multigiocatore (permettendo dunque, potenzialmente, a un infinito numero di
giocatori di partecipare a un gioco multiplayer!) e un jack per gli auricolari, qui usato per
ascoltare il sonoro ma che verra ripreso, anni piu tardi, per permettere ai giocatori di comunicare in
ambiente online in controller come quello per Xbox e Dual Shock 3. Anche NEC utilizzo questo
layout per lanciare il suo controller a sei tasti da lanciare col porting di Street Fighter II:
Champion Edition per PC-Engine e lo stesso design (anzi, lo stesso controller) fu messo in bundle
col PC-FX, suo successore meno fortunato.

La generazione 32/64-bit e I'arrivo degli analog stick

Ad avviare le danze per la nuova generazione fu SEGA che con il suo Saturn lancio il suo nuovo
controller che si rifaceva al Mega Drive: fu diminuita la corsa dei tasti per una maggiore precisione
nei controlli e ne furono aggiunti due dorsali per un totale di otto, a oggi il numero essenziale per
ogni buon controller che si rispetti. In Nord-America ed Europa i controller che arrivarono avevano
dimensioni diverse da quelli del Giappone: il design era sostanzialmente piu massiccio e in molti lo
trovarono scomodo; pertanto SEGA piu in la sostitui i controller in bundle con la console con i piu
piccoli, comodi e leggeri controller destinati al Sol-Levante, stavolta di colore nero lucido come il
design per la console in Nord-America e Europa. Questo controller non porto grandi innovazioni ma
€ a oggi uno dei piu comodi e belli mai realizzati.
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Come oggi si sa, PlayStation nacque da un accordo fallito fra Sony e Nintendo e il suo controller
ne riflette le conseguenze: la disposizione dei tasti si rifa a quella del Super Nintendo, una forma a
rombo piu retta e per niente inclinata, con I’aggiunta di due tasti dorsali extra, facendo partecipare
anche le dita medie di entrambe le mani al gameplay. Il controller Sony aggiunse due impugnature
al di sotto del pad per una presa ancora piu comoda e solida, I'ideale soprattutto per chi non avesse
mai preso in mano un controller. Teiyu Goto, il suo designer, ebbe la geniale idea di utilizzare
simboli, anziché lettere, che rappresentassero funzioni universali per qualsiasi videogioco:

« [l triangolo verde rappresenta il punto di vista: alla punta del triangolo ci sarebbe la testa
mentre la sua area rappresenta il suo campo visivo;

e Il quadrato rosa rappresenta un foglio di carta: questo tasto sarebbe dovuto servire a
richiamare i menu o i documenti;

 La croce e il cerchio, rispettivamente blu e rosso, rappresentano il “no” e il “si“: questi tasti
sarebbero dovuti servire per prendere decisioni.

Anche se questo schema non fu mai assoluto, la disposizione dei simboli risultdo molto intuitiva e fu
molto facile memorizzare questo nuovo layout di tasti.
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Tuttavia, la vera rivoluzione fu lanciata col controller Nintendo 64, il primo a includere (dal lancio)
una vera levetta analogica, per un totale controllo dei movimenti a 360°. Il tridente, come
spesso chiamato dagli appassionati, presentava una disposizione di tasti frontali con i due grossi “B”
e “A” uno sopra l’altro e un set di tasti “C” disposti a croce accanto ai primi due, dando al
giocatore una disposizione simile a quella del Saturn ma chiaramente con funzioni diverse: i tasti
“C", di colore giallo, servivano a dare al giocatore un primordiale controllo dual analog in modo da
offrire al giocatore un sistema per controllare la telecamera in giochi 3D come Super Mario 64 o
Banjo Kazooie o mirare in sparatutto come Quake e Goldeneye 007. In quanto a dorsali il
controller ne offriva tre ma, non ci si trovava mai con un gioco che sfruttasse tutti e nove i tasti,
bensi sempre con otto: dietro I'impugnatura della levetta analogica si trova il tasto “Z” e pertanto,
qualora il giocatore dovesse usare questa impugnatura, non gli verra mai richiesto di premere il
tasto “L” che si trova al di sopra dell'impugnatura col D-pad.

Nonostante in molti non trovassero ergonomico questo controller (in molti ancora oggi lo impugnano
in maniera sbagliata) esso rappresento il punto di svolta per tutti i controller a venire e, come
risultato, Sony e SEGA dovettero rivisitare i propri mentre, Nintendo, ancora una volta, rimase con
lo stesso pad dal lancio fino alla fine del suo ciclo vitale.
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Chiusa una porta si apre un portone e infatti Sony rilascio il pit completo controller DualShock,
con due levette analogiche per permettere tutto cio che offriva il rivale del N64, e I'innovativa
funzione rumble inclusa all’interno del controller, a differenza del controller Nintendo a cui
serviva attaccare il rumble pak. In aggiunta a queste feature innovative, le levette analogiche
reagivano alla pressione esattamente come dei tasti, diventando ufficialmente “L3” e “R3". Molti
titoli furono ripubblicati per offrire i nuovi controlli analogici, come Resident Evil: Director’s Cut
Dual Shock Ver., ma le future pubblicazioni si concentrarono nell’offrire sia il controllo analogico
che il controllo tramite D-pad che, nonostante la coesistenza, cominciava a cedere il passo a questo
nuovo tipo di controlli.

Il nuovo controller Sony fu cosi efficiente che il design generale, fra la prima PlayStation e la terza,
subi pochissime rivisitazioni, offrendo al giocatore una presa e un controllo vicino alla perfezione:
per la successiva generazione Sony cambio i tasti digitali in tasti analogici, che ovviamente
reagiscono alla quantita di pressione applicata, mentre su PlayStation 3 furono implementati i
trigger analogici e resero l'intero controller wireless, con la possibilita di ricaricare la batteria a
litio via USB. Alla fine il controller cambio radicalmente soltanto con I'arrivo di PlayStation 4, con
la quale fu implementato il piccolo led per identificare il giocatore, il touch pad e accelerometro
a tre assi e giroscopio a tre assi, migliorando e implementando correttamente quello che non
riuscirono a consegnare con il controller Sixaxis (di cui parleremo piu avanti).
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SEGA dal canto suo aggiorno il suo sistema di controllo con il nuovo e rinnovato 3D Pad, un
controller decisamente pil grande rispetto al modello base. Incluso in bundle con Nights into
Dreams..., il 3D Pad puo sembrare un controller scomodo e ingombrante ma in realta e invece
risulta ergonomico offrendo una presa piu rilassata, particolarmente efficiente in giochi picchiaduro
come Vampire Warriors: Darkstalkers’ Revenge, Street Fighter Alpha 2 o Virtua Fighter 2.
Sebbene non abbia la funzione rumble e i controlli analogici non siano stati implementati per tutti i
giochi a venire, il 3D pad fu invece il primo controller a implementare i Trigger analogici dorsali,
caratteristica fondamentale di ogni buon controller per console o computer.
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Col cambio della prospettiva, dai giochi 2D a quelli 3D, cambiarono anche i controller che da questo
punto in poi, non sarebbero mai piu stati gli stessi. Mutano i giochi, mutano i controller. Come
sarebbero stati i controller successivi? Aspettate il prossimo articolo e continueremo a ripercorrere
I’evoluzione dei controller fino al giorno d’oggi!

Atari Entertainment System: storia di un
accordo andato a male

A molti giocatori ormai € nota, grazie ad articoli e documentari, la storia del crollo del mercato dei
videogiochi del 1983 in Nord America: troppe console da gioco, “deflazione” di software
videoludici, molti dei quali di bassissima qualita e I’abbassamento dei prezzi dei primi computer per
uso casalingo furono le cause per cui le console dedicate ai videogiochi stavano per diventare una
meteora nella storia dei prodotti di consumo. La crisi porto anche alla chiusura di Atari Inc.,
fautrice della diffusione del medium, che avrebbe potuto scongiurare forse lo sfacelo uscendo
dall’imminente fallimento a testa alta. Reduce da un buon successo in Giappone, Nintendo voleva
che Atari diffondesse in Occidente (a cominciare dagli USA) la propria nuovissima console, il
Famicom, ma cio che poteva essere una storia a lieto fine si concluse con ’abbandono del progetto,
portando quasi a una battaglia legale fra tre compagnie. Questa e la storia del mai uscito Atari
Nintendo Entertainment System.
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Un buon affare

Negli Stati Uniti, Atari era semplicemente sinonimo di videogioco. Nonostante la crisi che stava per
prendere piede, la societa fondata da Nolan Bushnell (e poi acquisita da Warner Communications)
era ancora tra i leader indiscussi e il loro brand era una vera e propria garanzia in termini di qualita.
Nel frattempo Nintendo dominava nell’arcade con Donkey Kong ma era intenta a entrare nelle
case dei giocatori con una console proprietaria che svilupparono dall’inizio degli anni ’'80; il solo
insuccesso di Radar Scope del 1979 nelle sale giochi americane (di cui abbiamo parlato nel nostro
articolo Super Mario History) porto Nintendo a essere cauta, capendo che il successo arcade
dovuto a Donkey Kong non era sufficiente per lanciare una console in quel territorio. Avevano
bisogno di una figura oltreoceano in grado di vendere la loro nuova macchina che il visionario
Hiroshi Yamauchi vedeva come la migliore console mai creata (ricordiamo che la console era
pronta ma non ancora in vendita) e che sarebbe rimasta immune alla crisi del 1983. Nintendo
considero prima una partnership con Coleco, alla quale cedettero la licenza per sviluppare Donkey
Kong per le console, ma Yamauchi si ricredette presto chiedendo a Howard Lincoln, gia a I’epoca
chairman di Nintendo of America, di contattare Atari per stipulare un accordo. Il CEO della
compagnia di Kyoto, nonostante conoscesse la situazione del mercato in Nord America, credeva nel
brand Atari in quanto, nonostante la concorrenza spietata nel settore, la storica societa spiccava
ancora all’interno del mercato videoludico, e una partnership avrebbe significato sfruttare il loro
canale di distribuzione e la notorieta del marchio, sia negli Stati Uniti che nel resto del mondo.
Nell’aprile del 1983, dopo una chiamata telefonica, Howard Lincoln e Minoru Arakawa andarono
al quartier generale di Atari per parlare con Ray Kassar, allora presidente, e con avvocati e
programmatori per rispondere a tutte le domande riguardanti il Famicom. L’occasione sembrava
essere una manna dal cielo per la compagnia americana che, nel frattempo, si trovava in cattive
acque: la grafica e le potenzialita dell’Atari 2600 erano datate, I’Atari 5200 rimaneva in
magazzino, le vendite di E.T. the Extra-Terrestrial avevano comportato gravi perdite e nel
frattempo si avviavano i progetti (insieme alla General Computer) dell’Atari 7800 con le poche
risorse finanziarie rimaste. L’accordo con Nintendo, permetteva ad Atari di avere ben due console
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per cui, se una falliva potevano rifarsi con ’altra. Non avendo nulla da perdere Skip Paul, vice
presidente della compagnia americana e altri legali di Atari volarono a Kyoto insieme a Howard
Lincoln e Minoru Arakawa nel maggio 1983 per incontrare Hiroshi Yamauchi, parlare degli
accordi commerciali e provare il Famicom.

Una volta li scoprirono l'offerta di Nintendo che per Atari risultava abbastanza vantaggiosa:

e Nintendo avrebbe costruito, assemblato, testato le schede madri del Famicom per poi
venderle ad Atari per 5.300 Yen a pezzo.

» Nintendo avrebbe prodotto i giochi su richiesta di Atari per poi cederglieli assemblati e senza
etichetta per 1.500 Yen a cartuccia (con un ordine minimo di 100.000 unita).

e Atari avrebbe dovuto iniziare con un ordine di due milioni di schede madri per Famicom: un
milione sarebbero state destinate ai territori NTSC, 700.000 nei territori PAL e 300.000 in
quelli SECAM.

e Atari si sarebbe impegnata a dare a Nintendo, alla firma del contratto, 5 milioni di dollari per
pagamenti futuri e altri 3.5 milioni per avviare lo sviluppo del primi prototipi PAL e SECAM.

e Per venire incontro alle richieste del FCC (Federal Communications Commission) negli
Stati Uniti, Nintendo avrebbe dovuto apportare delle modifiche tecniche alle schede madri
originali per soddisfare requisiti di potenza elettrica; per questi motivi le schede per il mercato
americano sarebbero state fisicamente diverse da quelle del Famicom. Atari si doveva
impegnare a creare un nuovo design estetico per accomodare la forma delle nuove schede
madri.

e Il contratto avrebbe avuto una durata di quattro anni, al termine dei quali sarebbe potuto
essere rinnovato.

Con questi termini, Nintendo contava di piazzare 100.000 unita nei negozi con l'aiuto di Atari per
il 31 agosto di quell’anno insieme a quattro giochi, in modo che la console potesse diventare
popolare entro Natale. D’altro canto Atari, pur introducendo un concorrente sul proprio mercato di
riferimento, avrebbe beneficiato delle vendite dal lato publisher: la strategia si sarebbe rivelata un
win-win in ogni caso. In tutto questo, durante le negoziazioni, Hiroshi Yamauchi entrava e usciva
continuamente dalla sala del meeting; Howard Lincoln spiego ai rappresentanti Atari che il CEO
giapponese era una persona molto impaziente e che, se avessero esitato, avrebbero potuto perdere
I'occasione per collaborare con Nintendo (in realta pare fosse una tattica che Yamauchi metteva
spesso in atto per mettere pressione agli investitori). Skip Paul ando in un’altra stanza per
chiamare Ray Kassar e riferirgli i termini degli accordi. Al suo ritorno chiese a Lincoln di preparare
i contratti: 1’accordo era quasi concluso. La firma sarebbe avvenuta il mese successivo al
Consumers Electronic Show di Chicago, dove Nintendo e Atari avrebbero tenuto il loro prossimo
meeting.



La disastrosa fine

Hiroshi Yamauchi, Minoru Arakawa e Howard Lincoln arrivarono al CES, ma furono accolti con
ostilita. I responsabili Atari avevano infatti visto nello stand di Coleco una nuova versione di
Donkey Kong da commercializzare sul computer Adam. Secondo un accordo precedente, Atari
aveva la licenza esclusiva per sviluppare il popolare gioco arcade per i computer, mentre a Coleco
spettava la produzione per le console. Atari accuso Nintendo di tradimento ed erano pronti a far
causa tirandosi fuori dall’accordo del Famicom. Quel pomeriggio il CEO di Coleco, Arnold
Greenberg, fu invitato nella suite dell’albergo del CEO di Nintendo per trovare uno Yamauchi
furioso che lo accusava di aver distrutto un accordo da milioni di dollari con Atari.

Il libro Game Over di David Sheff (dalla quale sono state prese buona parte delle fonti per questo
articolo) racconta che il CEO americano si difese dicendo che ’Adam era un’espansione del
Colecovision e che la versione mostrata nel loro stand girava anche sulla console base. Al
presidente giapponese non bastarono le scuse di Arnold Greenberg e lo invito a non vendere quella
specifica versione o altrimenti avrebbero fatto causa fino a farli chiudere. Dal lato Atari, si preparava
un altro terremoto, con Ray Kassar costretto a dare le dimissioni dalla posizione di presidente il
mese successivo anche per la cattiva gestione di questo caso, che si sommava alle perdite derivanti
dai progetti di E.T. e Pac-Man, il cui porting su console era stato sovrastimato: a dar il colpo finale ai
rapporti fra Kassar e Steve Ross, presidente di Warner Communications, fu una pesante accusa di
insider trading derivante da una vendita di 5.000 delle azioni in suo possesso avvenuta 20 minuti
prima che Atari annunciasse il bilancio annuale, che registrava perdite per 536 milioni di dollari. A
settembre, dunque, Nintendo, Atari e Coleco si riunirono per rivedere gli accordi sulla
distribuzione di Donkey Kong, ma nonostante i progressi fatti col meeting, I’accordo fra Nintendo
e Atari salto definitivamente. Tuttavia, fra i mesi del CES e della riunione a settembre, per Atari
Inc. comincio la spirale di eventi che porto alla sua chiusura: nell’arco di un anno erano stati persi,
come detto, piu di 500 milioni di dollari, un quarto dei dipendenti si ritrovo senza lavoro, i
giochi vennero venduti per un decimo del loro prezzo originale; Warner Communications,
proprietaria di Atari, prese un duro colpo in borsa, molti progetti furono cancellati e altrettanti uffici
chiusi. In seguito Atari Inc. chiuse i battenti e gli asset hardware furono comprati da Jack Tramiel,
fondatore della Commodore, che la riorganizzo in Atari Corporation; come conseguenza, la
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divisione software, Atari Games, fu venduta e gestita da Namco e I’Atari 7800 usci nei negozi
solamente nel 1986, con un anno di ritardo rispetto al Nintendo Entertainment System.

Col tempo si fecero avanti diversi rumor riguardanti I’accordo fra le due compagnie: un avvocato
della Warner Communications informo alcuni dirigenti Nintendo che Atari non aveva abbastanza
soldi per comprare la licenza del Famicom e che i loro veri obiettivi nei negoziati erano tenerli fuori
dai mercati al di fuori del Giappone e imparare qualcosa di nuovo in termini di tecnologia e
marketing; sarebbe per questo motivo che I’Atari 7800 risulto la console piu potente fra le due. Per
quanto una tale affermazione possa avere delle basi, e difficile sostenere che Atari non volesse fare
affari con Nintendo: di recente e stato ritrovato un prototipo di Joust, il primo gioco programmato
da Satoru Iwata per NES, risalente al 1983, titolo che non arrivo sulla console nipponica prima del
1987.

A ogni modo, il mancato accordo fra le due compagnie e stato decisamente un bene per la
compagnia giapponese: Nintendo, col tempo, ha potuto studiare meglio il mercato americano e nel
1985 ha rilasciato il suo NES con risultati strabilianti. La chiave per entrare sul mercato fu trovata
con un semplice stratagemma: passare dai negozi di elettronica a quelli di giocattoli. Ma questa e
una storia a parte, che racconteremo magari un’altra volta. Per ricordare pero il successo del NES
basta guardare i numeri: la console giapponese raggiunse il milione (e cento) di unita in un solo
anno, l’Atari 7800 in un arco di tempo che va dal 1986 al 1988. Atari invece rimase sola e,
nonostante una buona linea di computer e console hit or miss, non riusci piu a conquistare la fiducia
dei consumatori, non la stessa dei tempi dell’Atari 2600. Probabilmente ’accordo non avrebbe
beneficiato nessuno dei due.

N ATARI

CONTROL DECK

SUPER MARIO

(La curiosa immaginazione di un utente su internet)
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Dusty Rooms: qualcuno sa cos’e il Nuon?

Abbiamo gia trattato su Dusty Rooms alcune delle console piu strane o sottovalutate e che -
certamente - non sono rimaste nella mente dei giocatori (o lo sono rimaste per i motivi sbagliati).
Oggi, non sappiamo dirvi se cio di cui stiamo parlando e effettivamente una console, ed & anche per
questo che nessuno ne ha memoria. I1 Nuon, sviluppato da VM Labs di Richard Miller, non era
propriamente una console ma bensi una tecnologia costruita all’interno di alcuni lettori DVD per
leggere una serie di giochi 128-bit e, con alcuni film, avrebbe permesso I’accesso a menu esclusivi.
Questo esperimento duro pochissimo, tanto e vero che il Nuon non appare mai nelle liste delle
peggiori console mai costruite. Ma come mai i giocatori non ne sentirono mai parlare e, soprattutto,
di cosa si trattava?

BOTTOM LINE:
if the software |s there, IF the cosl isnt probibitively
dware manufacteners stand behind
& tham one or two hardwars
could succeed. Bul that's a bot of
y thing that's certain right now is

These wisuns don't necessarily compete graphically with Dreamcast, but they're not supposed
to, They are basically programmer demos designed to show off different engines and techniques

that Project X is a very, very neat dea.
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(La tecnologia Nuon fu presentata al mondo come “Project X”)

Contenuti ancora piu speciali

La VM Labs, come gia accennato, era stata fondata da Richard Miller, che a un certo punto fu
vicepresidente di Atari, e con lui, dopo 'esperienza nella leggendaria compagnia americana, si porto
dietro diverse persone che lavorarono al Jaguar. Come per il 3DO, la tecnologia del Nuon sarebbe
stata venduta a terze parti per far si che potesse essere prodotta e commercializzata. Davvero un bel
quadretto! Le stesse persone che portarono alla luce il fallimentare Atari Jaguar, seguivano le
stesse orme che portarono Trip Hawkins all’insuccesso. A primo acchito sembrava che VM Labs
non aveva idea di cio che stesse facendo ma per i tempi che stavano per arrivare era una mossa
interessante poiché, anche se le compagnie produttrici di hardware non avrebbero guadagnato nulla
dalla vendita dei giochi, la tecnologia proposta non era per niente proibitiva e, probabilmente, era il
momento giusto.

La tecnologia Nuon fu ceduta a Samsung, Toshiba e RCA e messa all’interno di alcuni lettori DVD,
formato che nei primi anni 2000 era pronto a esplodere; era piu o meno la stessa mossa che fece
Sony per la sua PlayStation 2, ovvero offrire una console ai giocatori e un lettore DVD a coloro che
erano interessati soltanto al nuovo formato, con l'incentivo pero di ulteriori menu extra accessibili
solo dai lettori Nuon. Tuttavia, i menu esclusivi non erano nulla di ché infatti, non solo quello che
venne proposto fu raggiunto in poco tempo da tutti i lettori DVD concorrenti, come lo zoom durante
I’azione, lo storyboard interattivo e la selezione dei capitoli con anteprime in movimento, ma vennero
prodotti solo quattro film con le migliorie Nuon: questi sono Le Avventure di Buckaroo Banzai
nella Quarta Dimensione, Indiavolato, Il Dottor Dolittle 2 e Il Pianeta delle Scimmie di Tim
Burton. Gia nei primi 2000, nonostante il formato DVD fosse nuovo di zecca, il blu-ray era gia in
fase di sviluppo e dunque nessuno si volle concentrare su una sorta di DVD+ che ben presto si
sarebbe rivelato obsoleto e non avrebbe offerto nulla sul piano dell’innovazione; pertanto la 20th
Century Fox, che fu I'unica a interessarsi alla tecnologia, non si scomodo piu di tanto per far si che
il Nuon spiccasse nel mercato e dunque rilascio solamente quattro film per niente eccezionali
(diciamo che un X-Men o un Fight Club avrebbe potuto attrarre giusto qualche curioso in piu).
Percio, sia gli spettatori piu casual che quelli piu esigenti, avrebbero lasciato perdere questa nuova
tecnologia per i propri film. Tuttavia, cosa proponeva la console in termini di gaming?
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TKO!

Questa macchina, letteralmente a meta fra una console di gioco e un lettore DVD, sarebbe entrata in
competizione con PlayStation e prestissimo con PlayStation 2 e dunque aspettarsi una bella line-
up di titoli era piu che giustificato; in ogni caso, al di la del fatto che addirittura alcuni Nuon non
avrebbero avuto un lettore di giochi, furono rilasciati solamente otto titoli dal 2000 al 2003, anno in
cui la produzione venne interrotta. Molti molti di essi erano disponibili anche per PlayStation e le
vere esclusive non furono nulla di speciale:

e Space Invaders XL: da come ci si puo aspettare, non era altro che una riproposizione del
popolare titolo arcade, giusto con qualche ghirigori e qualche modalita in pil; un gran titolo
per mostrare le capacita 128-bit del Nuon!

e Crayon Shin-Chan: basato sull’adorabile omonimo manga, fini praticamente per diventare il
gioco piu raro e criptato al mondo! Questo gioco usci esclusivamente in Corea del Sud e
percio, per via del region locking (che & piu severo per cio che riguarda i DVD), e possibile
giocare a questo titolo esclusivamente con un Nuon sudcoreano... di marca Samsung!

e Merlin Racing: un titolo a meta fra Mario Kart 64 e Diddy Kong Racing e, come
quest’ultimo, ha una modalita storia. Nulla di cio che ci viene presentato ¢ degno di nota:
personaggi per niente interessanti, gameplay disastroso (massimizzato dal terribile controlle
per Nuon) e mediocrita generale.

e Freefall 3050: un virus ha infettato il mare e percio la civilta si e trasferita in degli edifici
fluttuanti. Nonostante il trasferimento delle citta nel cielo, il crimine continua a dilagare e
percio gli agenti di polizia agiscono saltando degli edifici nel vuoto sparando ai criminali in
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volo. Il gameplay € molto arcade e le sezioni d’azione terminano in poco tempo; tuttavia, un po’
come per il gioco di Shin-Chan, questo titolo non & compatibile con tutti i controller Nuon e
dunque per giocarci dovrete ritrovarvi con quello adatto.

e Tempest 3000: cosi come Tempest 2000 (a sua volta sequel del classico arcade Tempest)
fini per diventare il titolo piu popolare per Atari Jaguar, il suo sequel fini per diventare il
titolo piu interessante nella libreria Nuon (interessante e anche il fatto che lo svilupparono le
stesse persone). Il gameplay rimase pressappoco lo stesso del gioco precedente: azione
frenetica, addicting e accompagnata da della musica techno eccezionale. Nonostante dei lievi
rallentamenti, Tempest 3000 potrebbe seriamente rappresentare 1I'unico motivo per
comprare un lettore DVD Nuon.

e Iron Soldier 3: un altro sequel di una serie di giochi per Atari Jaguar. Anche questo titolo
presenta un gameplay interessante e valido; tuttavia e anche disponibile per PlayStation
percio, semplicemente, non vale la pena giocarlo qui.

e The Next Tetris: una versione del popolare gioco russo che si concentra sulla modalita
cascata. Anche questo disponibile per PlayStation, PC e Sega Dreamcast.

e Ballistic: il titolo in bundle con i modelli Samsung. Il gioco presenta un gameplay simile ad
Actionloop o Zuma (noi, un po’ di tempo fa, abbiamo messo le mani su Sparkle 2, gioco
molto simile); ancora nulla di che per una console a 128-bit e, ancora una volta, disponibile
anche su PlayStation e Game Boy Color.

(Tutti i giochi sopracitati in un montaggio video dell’'utente YouTube Applemctom)

Si 0 Nuon?

Comprare un lettore Nuon, viste le sue limitazioni coi controller e con la compatibilita dei giochi
stessi, comporta un rischio anche se non troppo grande (visti i prezzi abbordabili). E possibile
trovarne alcuni sullo store americano di Amazon, ma andare alla ricerca dei giochi, ovviamente, &
un altra ardua impresa; se siete interessanti vi consigliamo inoltre, se andrete per qualche
mercatino dell’'usato, di controllare bene i lettori DVD in vendita in quanto alcuni potrebbero
inaspettatamente presentare il marchio Nuon e i proprietari, essendo le sue caratteristiche cosi
criptiche, probabilmente non hanno idea del loro utilizzo (si stima infatti che molti dei lettori venduti
siano stati comprati senza avere una chiara idea delle sue capacita). Tuttavia esistono dei siti
dedicati al Nuon ed e possibile riscoprire questi otto titoli con un emulatore. Come per i computer
MSX, eticamente, non arrechiamo nessun danno a nessun developer o produttore in quanto nessuno
di questi titoli e reperibile per un sistema recente né nuoceremo alla VM Labs che, dopo Nuon,
sembra sia scomparsa nel nulla.

Dusty Rooms: la triste storia del 3DO

Verso la meta degli anni ‘90 i nomi che componevano la scena videoludica erano ben di piu di delle
semplici Microsoft, Sony e Nintendo (se & per questo la prima non c’era proprio). Al di la delle
leggendarie Sega e Atari, di tanto in tanto entrava qualche nome che provava a sfondare nel
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mercato videoludico ma non sempre lasciava un’impronta decisiva: gli arrivi degli hardware Casio,
Philips o Apple (eh si... un giorno ne parleremo) fecero storcere il naso a molti giocatori - tanto e
vero che come arrivavano dal nulla, svanivano nel nulla - ma nel 1993 una console ebbe la possibilita
d’inserirsi nel mercato, piantare radici e, chissa, a oggi poter essere ancora presente. Tutto comincio
quando Trip Hawkins, fondatore di Electronic Arts, si incontro nel 1989 con Dave Needle e R.]
Mical, designer dei computer Amiga e Atari Lynx, per creare una console in grado di imporsi nel
mercato, dettare gli standard per le generazioni a venire e che il pubblico, sempre piu interessato
alla grafica poligonale, avrebbe apprezzato. L'esperienza del fondatore di EA, trascorsa a produrre
giochi per console e PC dell’epoca, unita all’abilita di due designer che portarono alla nascita di due
potentissime macchine da gioco, avrebbe dovuto essere una garanzia per una console spettacolare;
fu cosi che da un tovagliolo di un ristorante nacque il progetto del 3D0O, macchina che di li a poco
sarebbe diventata realta.

(Trip Hawkins)

Un modello rivoluzionario?

3DO0 Company, fondata principalmente per sviluppare 1’hardware, presento la nuova console nel
Computer Electronics Show del 1992 richiamando non poca attenzione da parte di fan, critici e
persino stampa nazionale essendo stato discusso nella sezioni business del New York Times e
Chicago Tribune. La console, il cui supporto ottico erano i compact disc, aveva un processore a
32-bit che girava a 12.5 MHz, in grado di garantire ben 20.000 poligoni dotati di texture, un’ottima
risoluzione di 640x480, supportato anche dal segnale S-Video proprietario, e un chip sonoro in
grado di campionare le tracce audio a 44.1 KHz; il controller, che ricalcava lo stile e il design di
quello del Sega Mega Drive, includeva 5 tasti, un jack per gli auricolari e la seconda porta per i
giochi multiplayer (in grado da poter collegare un numero indefinito di controller alla console... altro
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che conga!). Trip Hawkins era ambizioso e percio aveva offerto ai developer un accordo imbattibile,
ovvero il pagamento di soli tre dollari di royalty a 3DO Company per ogni gioco venduto, molto piu
competitivo rispetto alla concorrenza Nintendo (15$) e Sega (13$). Piu di trecento developer
firmarono per produrre su questa nuova potentissima macchina, anche se non tutti rispettarono il
loro accordo. Sul fronte hardware invece la compagnia avrebbe ceduto le specifiche tecniche a terze
parti affinché queste, con i loro mezzi, producessero la loro versione del 3DO. Pertanto, Trip
Hawkins si rivolse alle maggiori compagnie giapponesi sia per produrre una console con
componenti di qualita, che per sfruttare 1'ottima reputazione di quest’ultime. I suoi obiettivi
principali erano Sony e Panasonic ma riusci solamente a firmare con la seconda (in quando la
prima stava gia lavorando al progetto PlayStation) anche se in compenso riusci anche a coinvolgere
Sanyo e Goldstar (che sarebbe divenuta piu tardi LG). Nell’Ottobre 1993 il primo modello di 3DO,
il Panasonic FZ-1 (ed e per questo che spesso l'intera console e spesso attribuita a questa
compagnia), fu rilasciato al pubblico in bundle con Crash ‘n Burn, il primo gioco di Crystal
Dynamics, e stando alle previsioni di Trip Hawkins avrebbe dovuto stravolgere il landscape
videoludico grazie alla sua spaventosa potenza; tuttavia i problemi cominciarono dal day one.

Badaboom!

I1 3DO fu promosso in televisione e nelle riviste con pubblicita competitive e “toste”, similarmente
alla competizione nel mercato e pertanto, puntavano allo stesso target demografico di Super
Nintendo e Sega Mega Drive. Tuttavia, sebbene la libreria di giochi fosse abbastanza valida, il
prezzo di 699,99 dollari era ben fuori dalla loro portata. Il motivo di questo sovrapprezzo era
dovuto principalmente al coinvolgimento delle compagnie produttrici di hardware: Panasonic,
Sanyo e Goldstar non avrebbero ricevuto nulla dalla vendita dei giochi e percio dovettero gonfiare
il prezzo affinché potessero ottenere dei profitti da questo progetto. Ci furono inoltre problemi di
reperibilita hardware e software: Crash ‘n Burn fini per essere ['unico gioco disponibile al lancio
della console per via del fatto che I’hardware finale e stato cambiato fino all’'ultimo momento e
percio, i developer che avevano promesso delle uscite per lancio, non poterono testare i loro titoli
rimandando cosi 'uscita a data da destinarsi. Per via dei cambi all’ultimo minuto, inoltre, si
potevano spiegare anche le poche unita presenti nelle maggiori catene di negozi di elettronica;
vennero distribuite circa due unita per negozio alienando cosl quei gia pochi che potevano
permettersela. A tutto questo si dovette aggiungere anche ’annuncio di Sony PlayStation, Sega
Saturn, Nintendo 64 e Atari Jaguar, che sarebbe uscita un mese dopo il 3DO; anche se nessuna
di queste console sarebbe stata reperibile in tempi brevi, i giocatori gia in possesso delle console 16-
bit erano piu propensi ad aspettare e, semplicemente, lasciar perdere questa nuova costosa
macchina che ben presto si sarebbe rivelata obsoleta.

Gia nel 1994 il 3DO era in pericolo e percio dovevano essere presi dei provvedimenti: ispirato dalle
compagnie gia esistenti, Trip Hawkins decise di contrattare con Panasonic per vendere le console
in perdita recuperando cosi con la vendita dei giochi. Il prezzo passo da 699 a 499 dollari e piu
tardi, sempre nel 1994, Goldstar vendette la sua versione del 3DO per 399, che era per altro il
prezzo di lancio del Sega Saturn. Nonostante questi saggi cambiamenti e una libreria di giochi
rispettabilissima, verso la fine del 1994 3DO Company rimaneva a galla per miracolo e le loro
azioni in borsa crollarono da 37 a 23 dollari a Dicembre. 11 1995 si apri abbastanza bene per 3DO
Company in quanto riuscirono a registrare delle buone entrate (anche se ancora non bastavano per
coprire tutti i costi finora sostenuti) e videro il rilascio di alcuni dei suoi migliori giochi ma il periodo
di rinascita cesso ben presto: Sega annuncio e rilascio il Saturn nel Maggio del 1995 per 399 dollari
e piu tardi, a Settembre, Sony rilascio la PlayStation all'imbattibile prezzo di 299. Questo fatale 1-2
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segno praticamente la fine del 3DO, sia in termini di competitivita hardware che software in quanto
molte delle loro migliori uscite finirono poco dopo su PlayStation e Saturn. Electronic Arts, che
era il developer di bandiera del sistema, decise di abbandonare il progetto di Trip Hawkins
definitivamente e cosi, deluso dalla decisione della sua stessa azienda, la abbandono fondando 3DO
Studio per poter produrre nuovi giochi di qualita per la sua console e per quella successiva. Nel
1996 infatti, venne annunciato un successore del 3DO chiamato M2: la console sarebbe stata
prodotta esclusivamente da Matstushita e fu proprio con ’annuncio del nuovo hardware che la
3DO0 Company registro il suo primo profitto di 1.2 milioni di dollari. Tuttavia la competizione era
spietata e PlayStation domino per tutto il 1996; a questo punto, nel 1997, non rimase altro che
chiudere la divisione hardware e concentrarsi esclusivamente come software house per le altre
console, fino alla bancarotta di 3DO Company nel 2003. Trip Hawkins, nonostante avesse perso la
partita, fondo Digital Chocolate, compagnia tuttora attiva sotto il dominio della RockYou, che ha
prodotto diversi giochi per mobile e Facebook; abbandonata la presidenza nel 2012 a oggi e
professore di pratica nel corso di “technology managment” dell’'universita di Santa Barbara in
California.

L’'impatto del 3DO

Cosa rimane oggi del 3DO? Fare una top ten dei migliori giochi di questa console, come abbiamo
fatto per il precedente Dusty Rooms, e un po’ inutile in quanto molti di essi sono apparsi su altre
console e le vere esclusive, non sono proprio fantastiche. Il 3DO e stata la casa di bellissimi porting
da PC, come Alone in the Dark, Myst e Lemmings, alcuni arcade, come Samurai Showdown e il
porting definitivo di Super Street Fighter II Turbo, e altri titoli originali che sono apparsi poi sulle
altre console dell’epoca e PC come Return Fire, The Need for Speed e Killing Time. Su 3DO ¢
possibile giocare ai primissimi giochi di Crystal Dynamics come il gia citato Crash ‘n Burn, Total
Eclipse e il fantastico Gex. Tuttavia, e questo puo anche essere citato come uno dei motivi del
fallimento della console, 3DO ha ospitato una marea di giochi FMV (full motion video) che a oggi
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risultano bizzarri, brutti... E semplicemente fantastici! Come non si possono amare titoli come Night
Trap, Mad Dog McCree e The Daedalus Encounter con le loro recitazioni di basso livello e il
gameplay tutt’altro che user-friendly? E che dire dell’orrendo Plumbers don’t Wear Ties? Se vi
addentrerete in questo genere vi garantiamo risate a mai finire!

A ogni modo: quanto vale 'acquisto di un 3DO di seconda mano? La nostra risposta é: dipende. Il
prezzo, a oggi, & certamente invitante in quanto potrete aggiudicarvelo per una frazione di quel che
costava all’epoca; tuttavia la libreria di titoli & veramente particolare e non sono giochi che
potrebbero piacere a tutti, specialmente perché alcuni di essi sono reperibili in altre console. Inoltre,
il 3DO e una console molto fragile dunque, se ne considererete 1’acquisto su internet, fate in modo
che il venditore vi mostri la console funzionante (sempre se il viaggio non la danneggi). Se siete
interessati ad avere questo hardware originale e magari siete appassionati della scena videoludica di
nicchia a cavallo fra il ‘93 e il ‘96 allora il 3DO é la console che fa per voi.

La tecnologia del 3DO M2, prima della sua cancellazione, era stata ceduta per lo sviluppo e percio
esistono alcuni giochi arcade Konami, usciti regolarmente nelle sale giochi, che girano su
quell’hardware: fanno parte di questa rosa Polystars, Total Vice, Battle Tryst, Evil Night e Heat
of Eleven 98. Inoltre, ma questa e una chicca per i soli “Indiana Jones” del retrogaming, sono stati
prodotti anche dei prototipi dell’M2 ed e possibile vederli funzionare su YouTube; tuttavia, trovarli
su eBay sara pressappoco impossibile.


https://youtu.be/0Uq4RB23ZTI

