Not a Hero: Super Snazzy Edition

C’e chi dice che 3D e 2D sono due mondi separati e in quanto tali non convergono in nessun modo.
Nella storia dei videogiochi spesso delle meccaniche proprie del 2D sono state riproposte 3D, non
sempre con risultati eccellenti, ma il processo inverso & veramente raro, tanto che e difficile
riportare degli esempi concreti; non siamo qui per farvi una top 10 dei giochi che hanno sfidato le
leggi della bidimensionalita, pero possiamo parlarvi di Not a Hero: Super Snazzy Edition, un
gioco interamente 2D che implementa, con risultati davvero ottimi, il cover system tipico dei piu
frenetici third person shooter 3D come Gears of War o Uncharted. Questo frenetico sparatutto,
uscito originariamente nel 2015 su PC e arrivato su Nintendo Switch soltanto quest’anno, € un mix
di azione, tatticismo, violenza e follie alla Quentin Tarantino con una spruzzata di humor e
parlate inglesi che donano all’intero gioco una veste unica e veramente eccezionale. Vediamo
insieme questo gioco sviluppato dallo studio inglese Roll7 e pubblicato da Devolver Digital che,
ancora una volta, mette nella sua immensa libreria un gioco veramente audace e innovativo come i
gia visti Minit e Crossing Souls.

Ta ta ta ta ta ta ta ta ta ta...

Siamo a 21 giorni da un’elezione in una citta del Regno Unito e il singolare Bunnylord, un coniglio
viola antropomorfo venuto dal futuro, vuole a tutti i costi diventare sindaco per scongiurare il
crimine che, a detta sua, fara affondare la citta in una crisi irreversibile. Con il poco tempo rimasto,
Bunnylord attuera una campagna anticrimine per mano delle peggiori canaglie del Regno Unito,
sociopatici senza il minimo scrupolo quando si tratta di far fuori qualcuno; cominceremo utilizzando
Steve, il migliore amico di Bunnylord, ma piano piano, una volta diminuiti i crimini, salira il
consenso e percio sempre piu folli esaltati, come Mike, Samantha e Cletus, cominceranno ad
appoggiare il coniglio viola; ma andiamo con ordine. I livelli proposti in Not a Hero sono fatiscenti
palazzi di periferia a piu piani dove si nascondono intere bande di criminali: ci sara sempre un
obiettivo principale, come uccidere uno specifico NPC, rubare degli oggetti, piazzare bombe, salvare
ostaggi e altri tre obiettivi secondari, come chiudere un livello in un tempo limite, uccidere tutti i
nemici o chiudere una determinata sequenza di uccisioni senza essere colpito e tanti altri (a volte
anche precedenti obiettivi principali) e, piu obiettivi completiamo in un livello piu crescera il nostro
consenso (che servira appunto per sbloccare piu velocemente tutti i personaggi). Il primo livello
spieghera la meccanica portante di Not a Hero, ovvero il sistema di scivolata, con “b”, seguita
dalla successiva (quasi assicurata) copertura dietro a un oggetto del background, dalla quale
rimarremo coperti dal fuoco nemico e potremo sparare quando questo non sara nascosto come noi;
capire questa meccanica e fondamentale per compiere delle run senza sbavature ma anche per
sopravvivere al meglio fra le orde nemiche e dunque completare il livello. Scivolare, in fondo, e
I'unico modo per trovare copertura e percio, piano piano, dobbiamo capire come funzionano queste
strane (ma interessanti) meccaniche allenandoci a premere e rilasciare il tasto al momento giusto
per finire nel punto piu strategico dalla quale far fuoco. Importantissimo, oltre allo scivolare,
nascondersi e sparare, e ricaricare I’arma al momento giusto e nel punto giusto, possibilmente
nascosti dietro a un oggetto del background e quando il fuoco nemico si fa meno denso.

[ personaggi variano a seconda dell’arma che usano, il che influira sul tipo di fuoco in sé (la
pistola spara un colpo dritto e preciso, il fucile un colpo ampio ma con caricatore meno ampio e il
mitra, con ampio rateo di fuoco ma scarsa precisione), la velocita di movimento, il tipo di
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esecuzione (di cui parleremo a breve) e possibilmente altre abilita uniche di uno specifico
personaggio. L'’esecuzione € un tipo di uccisione che potremo compiere quando andremo
incontro a un nemico in scivolata facendolo cadere: una volta che sara a terra, premendo il tasto
del fuoco, il nostro personaggio uccidera il nemico, chi con colpo di pistola e chi con una mossa
particolare o un oggetto contundente come un coltello o una katana. Nei livelli, inoltre, possiamo
trovare delle armi secondarie, molto utili per liberare le schermate piu affollate e degli upgrade per i
proiettili della nostra arma, che li renderanno infuocati, esplosivi, perforanti, rimbalzanti e molto
altro ancora. Ogni personaggio offrira dunque un gameplay diverso e pertanto, per via delle
molteplici variabili che contraddistinguono ognuno di loro, si vengono a creare delle spiacevoli
disparita portando il giocatore a preferire giusto una cerchia di personaggi piu vicini al suo stile di
gioco senza necessariamente provarli tutti; tuttavia, tanti stili significano anche un gameplay
veramente vario gia solo sul piano della scelta e percio il sottolineare la disparita fra i personaggi
non & un fattore necessariamente (forse anche per niente) negativo nell’intero.

Not a Hero ¢ di base uno shooter che mischia elementi da alcuni giochi classici come Elevator
Action Return, Contra e in parte alcuni altri classici per computer sulla scia di Persian Gulf
Inferno ma si comporta nelle meccaniche come un modernissimo sparatutto sulla scia di Gears of
War; cio permette un gameplay infuocato il cui tempismo tra far fuoco e copertura e fondamentale
se si vuole sopravvivere alle orde di nemici, che faranno fuoco manco fossero dei napoletani a
Capodanno. Grazie alla suddivisione in tre capitoli, in cui in ordine faremo fuori una mafia russa,
una gang di afro-britannici e una triade panasiatica, possiamo gradualmente approcciare questo
singolare sistema e capire qual € lo stile di gioco che piu ci aggrada, ovvero quale fra quello piu
casinista e cruento o quello furtivo e tattico. Piu il giorno delle elezioni si avvicina piu i livelli si
faranno sempre piu irti di nemici piu forti, che sfoggeranno nuove armi o piu coriacei da eliminare;
in questo Not a Hero, offre una learning curve veramente piacevole e anche se gli obiettivi si
faranno sempre piu difficili (che dovranno essere soddisfatti tutti in una run di un livello) il gameplay
non portera mai il giocatore alla frustrazione.

In aggiunta alla campagna principale, & possibile trovare in alcuni livelli delle porte rosse che ci
porteranno in delle aree bonus e la campagna “me, myself and Bunnylord”, precedentemente
rilasciata come DLC (il che ne fa la particolarita di questa Super Snazzy Edition), in cui
controlleremo in prima persona il politico che non si fa alcun scrupolo nella lotta contro il crimine.
Peccato solamente che una volta completati tutti gli obiettivi delle 21 missioni (che servono per
ottenere i finali migliori), piu quelli della campagna aggiuntiva che includono solamente tre missioni
extra, non ci rimarra piu niente da fare, accorgendoci di quanto il gioco sia abbastanza breve
nonostante il buon livello di sfida e i numerosi livelli; sarebbe bastata anche una semplice partita +,
magari utilizzando il solo Bunnylord oppure con obiettivi secondari del tutto nuovi, ma l'unica cosa
che rimane e solamente 1'opzione di azzerare il file di salvataggio e ricominciare un nuovo file se
proprio vogliamo rigiocare da capo questo titolo (che lo merita parecchio nonostante tutto).
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Menomale che Bunnylord c’e!

Not a Hero mischia grafiche vintage, principalmente quelle di Atari 2600, Nintendo
Entertainment System e dei computer Commodore 64 e Atari ST, presentando delle tonalita
retro comunque “remixate” e animate a modo per appellarsi al meglio ai giocatori odierni. Lo
scenario riesce a essere immediatamente chiaro e cio € fondamentale per il giocatore in quanto,
bisogna capire sin da subito quali sono i punti in cui si possa cercare riparo. La grafica riesce a
essere funzionale al giocatore e al gameplay e cio non puo che essere un punto a favore per la
fruizione di questo gioco in quanto, in sostanza, ogni punto che ci sembra un riparo lo & per davvero.
I personaggi sono ritratti con uno stile un po’ pit “atarieggiante” ma cio non toglie la possibilita di
distinguere tutti i tratti distintivi di ogni personaggio come una collana, un occhio schizzato, una
determinata capigliatura, una sigaretta o altro ancora. Inoltre, per i fan de Il Grande Lebowsky, in
questo gioco potrete giocare con un Jesus molto simile a quello del film, con dei capelli neri raccolti,
pizzetto, una camicia viola e un “gioco d’anca costante” - diteci come si fa a non amare questo
gioco! -. Tutti i personaggi sono abbastanza “singolari” e cio lo si puo evincere dalle loro esilaranti
linee di dialogo, rigorosamente prodotte con accenti inglesi veramente incomprensibili; sebbene
tutte le linee testuali sono tradotte in italiano e i giocatori, per la maggior parte, possono ritrovarsi
con una buona esperienza d’inglese cio non basta per capire gli astrusi accenti che per altro sono
parte dello humor delle one-liner qui prodotte. Insomma, per capire buona parte dell’'umorismo delle
linee di dialogo dei personaggi (e dei nemici) conviene allenare le vostre orecchie guardando un bel
po’ di puntate di Monty Python’s Flying Circus, per intenderci! Impossibile poi non notare la forte
componente satirica del gioco che tende principalmente a ridicolizzare ed esagerare le mire
politiche e la losca vita di alcuni personaggi politici del mondo attuale, supportati per altro da gente
psicopatica come tutti i personaggi che useremo per “attuare” la politica di sicurezza di Bunnylord
basata sulla forza bruta e il terrore (se questo gioco fosse stato ambientato in Italia sicuramente
avremo potuto stilare qualche particolare analogia...).

Parlando invece del comparto sonoro, Not a Hero propone una colonna sonora che mischia molti
generi prettamente elettronici, fra cui il synthpop, la musica elettronica inglese e la chiptune,
ma cio che fa da padrone e certamente la componente dubstep. Sebbene ci sia un richiamo


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/12/Not-a-Hero-1-1024x576.jpg
http://www.gamecompass.it/sonorita-videoludiche-la-chiptune

nostalgico nelle melodie, il gioco vuole proporre comunque qualcosa che tutti possano apprezzare e
pertanto viene offerta una colonna sonora di tutto rispetto, fatta con bisunti chip sonori e con
sintetizzatori moderni: ogni livello, ha un suo brano originale, percio possiamo affermare che € stato
fatto davvero un bel lavoro, anche perché i temi sono veramente graziosi.

Vota Bunnylord!

Ancora una volta i giochi proposti da Devolver Digital non si smentiscono e abbiamo di nuovo un
piccolo capolavoro fra le mani. Not a Hero: Super Snazzy Edition & certamente un titolo da tenere
in considerazione, specialmente in vista di qualche periodo di saldo in cui potremmo aggiudicarcelo
per un prezzo ancora piu basso di quello standard (12,99€). Questo insolito e, in parte, sconosciuto
titolo potra certamente regalare tantissime ore di sano divertimento a qualsiasi giocatore,
specialmente quelli piu abituati a vedere questo tipo di giochi in tre dimensioni, pur accettando la
sua veste retro e il suo humor pungente. Nonostante qualche lieve bug e sempre un vero peccato
che questo titolo non si annoveri fra gli indie piu gettonati del panorama recente; diamo a
Bunnylord il rispetto che merita (o altrimenti ci mandera a casa uno dei suoi killer psicopatici!).
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Atari Jaguar: quando la potenza non e tutto

Atari: il marchio che introdusse i videogiochi al mondo negli anni ‘80, un tempo magico, in cui la
grafica e il suono venivano compensati con I'immaginazione del singolo giocatore. Come sappiamo e
abbiamo accennato anche in un nostro precedente articolo, Atari godeva di grandissima fama, tanto
da essere sinonimo di videogioco, ma la crisi del 1983 porto alla chiusura di Atari.Inc e il suo
marchio cadde nell’oscurita, per sempre eclissato da Nintendo. Sotto la leadership di Jack
Tramiel, fondatore di Commodore che acquisto i suoi asset hardware per poi rilanciarli sotto il
nuovo brand Atari Corporation, la compagnia si rialzo in piedi con lancio di Atari 7800; sebbene la
console non costitui un fallimento, grazie anche alla deliziosa feature della retrocompatibilita con
Atari 2600, questa non riusciva a reggere il confronto con Nintendo a livello di marketing,
software e supporto di terze parti, neppure con il computer/console Atari XEGS, rimanendo di
conseguenza una console di nicchia e per pochi appassionati. Nel 1989 Atari lancio Lynx, la prima
console portatile a colori e con display retroilluminato, un anno prima del piu aggressivo Sega
Game Gear che presentava piu o meno le stesse caratteristiche. Ancora una volta, nonostante le sue
ottime capacita, la nuova console Atari (che comincio il nuovo trend interno di chiamare le proprie
console con nomi di specie feline) non ebbe lo stesso supporto del Nintendo Gameboy e Sega
Game Gear, finendo dunque per rappresentare la nicchia. Vale ricordare pero che il Lynx, come
I’Atari 7800 e i computer XEGS e ST, erano molto popolari in Europa, specialmente in Regno Unito
che rappresento, in un certo senso, il nuovo core-market dell’azienda. Dopo il 1992 Atari, che fermo
la produzione del 7800, non aveva piu nulla sul fronte delle console casalinghe, mentre nel
frattempo Nintendo e Sega se le davano di santa ragione “a colpi di bit”. Con l’arrivo di Sega
Mega Drive (0 Genesis in Nord America) i giocatori vennero messi di fronte alla nuova parolina
“bit”, un termine che in realta nessuno sapeva cosa significasse realmente ma stava a sottolineare,
in un qualche modo, la potenza hardware di una determinata console o computer. Grazie
“all’esposizione dei bit” Sega poté accaparrarsi un netto vantaggio contro il Nintendo
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Entertainment System con i suoi 16bit, otto in piu rispetto alla controparte, ma con l’arrivo del
Super Nintendo la guerra, da li in poi, fu combattuta ad armi pari.

Atari, visto anche che il Turbografx 16 di NEC non decollava al di fuori del Giappone (dove si
chiama PC Engine), capi che bastava “averlo grosso” per vincere la partita... Il numero dei bit -
maliziosi che non siete altro -! In questo scenario Atari avvio ben due progetti capitanati
dall’esperienza di alcuni ingegneri provenienti dal Regno Unito, uno che avrebbe permesso di
sbaragliare la competizione corrente e un altro per la generazione futura, visto che la successiva
generazione di console cominciava a prendere qualche sembianza; questa € la storia dell’Atari
Jaguar, una console che piu di tutti ricordo ai giocatori che la potenza non é tutto.

(Jaguar, Jaguar, JAGUARRRRRRRRRRR!!)

Sete di conquista

Prima di parlare del Jaguar bisogna parlare del Panther, la console 32bit che avrebbe dovuto
competere originariamente contro Super Nintendo e Sega Genesis. Il progetto originale risale nel
1988 anno in cui Atari, spinta dal voler riconquistare il cuore dei giocatori di tutto il mondo, avvio il
progetto di un prototipo utilizzando la tecnologia di un Atari XEGS e la scheda video del Atari
Transputer Workstation. Lo sviluppo andava bene ma i progressi non entusiasmavano nessuno
all'interno dell’azienda; Richard Miller, vicepresidente di Atari Corporation (che fondera piu in la
la VM Labs che ha portato il mondo il Nuon), ando a chiedere aiuto alla Flare Technolgy, una
piccola compagnia inglese fondata da tre ex ingegneri di Sinclair Research, ovvero Martin
Brennan, Ben Chese, che ando a lavorare piu in la con Argonaut Games alla quale si deve il chip
FX montato nelle cartucce dei giochi 3D dello SNES come Star Fox e Stunt Race, e John
Mathieson, suo ex collega e amico. Flare era nota per aver prodotto il chip Flare 1 montato in
alcune schede arcade ma soprattutto nel Konix Multisystem, console 100% inglese che fu
cancellata per diversi motivi: il chip poteva permettere uno scaling mai visto prima, ancora piu
veloce di quello nell’Atari ST. Atari diede dei fondi a Flare per migliorare il chip esistente e
inserirlo nel Panther e avviare parallelamente il progetto del chip Flare 2, che sarebbe stato parte
dell’Atari Jaguar.

Grazie al supporto di Atari, Flare pote cominciare lo sviluppo di una nuova console 32bit contenente
il nuovo chip migliorato, che venne chiamato Panther come 1’'automobile della moglie di Martin
Brennan (la Panther Kalista) e, presto, la denominazione del chip fini per rinominare l’'intero
progetto e il prodotto definitivo. In tutto questo, con due progetti avviati, Atari sperava prima di
mettere in difficolta la competizione corrente col Panther e poi, successivamente, lanciare il Jaguar
con i suoi 64bit, anticipando la prossima generazione e porsi dunque come la piu potente (visto che
si vociferava gia delle console 32bit). Il Panther era quasi pronto ma i suoi dev kit, da distribuire
agli sviluppatori, non funzionavano una volta assemblati; Atari avrebbe dovuto investire ulteriori
risorse per risolvere questo problema ma per sua fortuna lo sviluppo del Jaguar era in netto anticipo
e percio si delibero nel non continuare a produrre il progetto 32bit. Al Consumer Electronic Show
del 1991 Atari annuncio la cancellazione del Panther ma in compenso annuncio quella del Jaguar
che sarebbe stato pronto per il 1993, un predatore pronto a fare a brandelli la concorrenza e
riconquistare il suo trono all’interno del mercato dei videogiochi.
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Dall’annuncio al lancio

L’annuncio a sorpresa al CES del 1991 non solo infiammo la stampa ma convinse anche i giocatori; il
Jaguar si poneva sia come una console piu potente di SNES e Mega Drive che una console di
prossima generazione in grado di competere, persino superare, le future rivali 3DO, Sega 32X,
Saturn e PlayStation. In tutto questo Atari riusci anche ad accaparrarsi degli ottimi 3rd party
come Micro Prose, Virgin Interactive, Gremlin Graphics, Activision, Interplay, Ubisoft, che
lancio proprio nel Jaguar il primo Rayman, e molti altri. Per tutto il 1993 Atari svelo a poco a poco
le specifiche della console e futuri add-on come il Jaguar CD, un headset VR e un modem per il
gioco in rete (questi due prodotti non uscirono mai), il tutto fino all’uscita su tutto il suolo americano
previsto per il primissimo 1994. Nel Novembre del 1993 furono inviate 50.000 unita fra New York e
San Francisco in test market e i risultati furono strabilianti: la console ando sold out in un giorno e
poco dopo i pre-order in Europa toccarono le 2 milioni di unita. Arrivati a questo punto IBM, che
produceva i componenti della console, si ritrovo con le spalle al muro non potendo soddisfare una
domanda cosi grossa e cosi Atari, contro il suo stesso interesse, decise di concentrarsi sul mercato
americano, accantonando il mercato dove andavano piu forti; di conseguenza, al lancio, in Gran
Bretagna arrivarono solamente 2.500 unita.

Ciononostante, per Atari le cose stavano girando per il verso giusto: insieme all’eccellente test
market a New York e San Francisco, il Jaguar vinse nel Gennaio del 1994 il premio il “best new
game system” su Videogame Magazine, “best new hardware system” su Game Informer e
“technical achievement of the year” su DieHard GameFan. I piu tecnici furono certamente
attratti dalle potenti qualita del Jaguar: la console di base era in grado di creare oggetti 3D con
texture, poteva produrre sprite alti 1000 pixel, era possibile cambiare la risoluzione nei background
2D (in modo da poter rendere, per esempio, meno visibile un layer piu lontano, creando un ottimo
effetto di profondita) e ostentava effetti luce e altri effetti speciali veramente all’avanguardia.

La console attrasse inizialmente una base di giocatori di tutto rispetto grazie sia a un’aggressiva
campagna di marketing, il cui slogan principale era “do the math” (pili 0 meno “fai i conti”, in quanto
le pubblicita sottolineavano il “gap dei bit” fra il Jaguar e le restanti console), e una buona linea di
titoli di lancio e altri che arrivarono man mano; dopo gli iniziali Cybermorph, Raiden e Evolution:
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Dino Dude arrivarono l'incredibile Tempest 2000, Wolfenstein 3D e Doom, i cui porting erano i
pil belli e i piu vicini al PC (ai tempi) e Alien vs Predator che divento la killer app del sistema. In
aggiunta a tutto questo, a meta del 1994 Atari vinse una causa legale contro Sega per violazione di
brevetto: la compagnia giapponese dovette pagare alla compagnia di Jack Tramiel 50 milioni di
dollari in spese giudiziarie, fu costretta ad acquistare azioni Atari per 40 milioni e rilasciare alcuni
giochi esclusivi Sega su Atari Jaguar (che non uscirono mai). Jaguar aveva tutte le carte in tavola
per diventare un competitor importante nel mercato ma Atari non aveva fatto i conti con il nemico
numero uno della macchina: la sua stessa scheda madre.

(I1 controller del Jaguar, come quello del ColecoVision e Intellivision, aveva un tastierino numerico sulla quale era
possibile attaccare degli overlay. E stato, probabilmente, I'ultimo controller con una tale feature.)

Tom & Jerry

Sin dal lancio i giocatori si accorsero che Cybermorph, che era uno shooter sulla falsariga di Star
Fox ma presentava una struttura piu aperta, era molto piu avanzato di Raiden e Evolution: Dino
Dudes e che questi due sembravano dei normalissimi giochi 16 bit. Col tempo, nonostante la
console ricevette tanti grandi titoli, i giocatori si accorsero che qualcosa andava storto e che non
tutti i giochi sfruttavano le vere capacita dell’Atari Jaguar. Si dice appunto che questa console € in
realta una console 32+32bit e che dunque non & una vera macchina 64bit; ma qual e la verita?

I1 cuore della macchina era un processore Motorola 68000 ma in realta era supportato da altri due
processori RISC chiamati “Tom” e “Jerry“: Tom si occupava di tutto il piano grafico, dunque era la
GPU e generava gli oggetti in 3D, mentre Jerry si occupava del comparto sonoro, dunque
processava i segnali audio e gli effetti sonori. In pratica i programmatori dovevano programmare
grafica e sonoro separatamente su quei due chip in modo che venissero mandati al Motorola 68000
che avrebbe processato il tutto e “generato” il gioco al giocatore; John Mathisen descrisse il chip
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principale come un project manager, che non fa nessun effettivo lavoro ma ¢ li per dire a tutti cosa
fare. Programmare sul Motorola 68000 era molto piu facile visto che era un chip montato nei primi
computer Macintosh, il Commodore Amiga, I’Atari ST e persino il Sega Mega Drive; per venire
in contro alle date di scadenza, visto che il sistema Tom & Jerry non era chiaro a tutti, i giochi
venivano programmati direttamente sul Motorola 68000 in quanto molti programmatori avevano
gia programmato per quel determinato chip, e percio molti dei giochi vennero fuori con una veste
tutt’altro che 64bit, alcuni porting erano persino piu carenti delle controparti 16bit. La credibilita
del Jaguar si sgretolava piano piano e, contrariamente alle previsioni di Jack Tramiel che si
aspettava almeno 500.000 unita vendute in un anno, alla fine del 1994 i dati di vendita riportarono

solamente circa 100.000 unita. Adesso per Atari arrivava I’anno 1995, anno in cui il Jaguar sarebbe
dovuto entrare in competizione con Sega Saturn e Sony PlayStation.
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(I due grossi chip sulla sinistra sono Tom e Jerry, mentre il chip piu grosso sulla destra e il Motorola 68000)

La seconda fase

Al CES del Gennaio 1995 Atari comincia I’anno nuovo col botto: vengono annunciate le date di
uscita e il prezzo per il Jaguar CD, insieme all’annuncio di dei dischi proprietari dalla capienza di
790Mb, Jaglink, che premette di collegare due Jaguar, per il VR headset (annunciato per il Natale



ma mai uscito) e per moltissimi giochi. Due mesi dopo viene annunciato un price drop di 149,99% e
Atari dedide di non sviluppare molti dei suoi prodotti: la produzione di XEGS, ST e Falcon si
fermano sin da subito mentre il Lynx verra abbandonato alla fine del 1995. Era chiaro, a quel punto,
che Atari era pronta a tutto pur di vendere il Jaguar. Sam Tramiel, figlio di Jack che prese le
redini di Atari alla fine degli anni ‘80, per fronteggiare I'imminente uscita di Sega Saturn e Sony
PlayStation, si rese disponibile per molte interviste al fine di promuovere la loro console casalinga
ma a molti sembrava che si stesse arrampicando sugli specchi: ad Aprile, su Next Generation
Magazine, disse che Saturn e PlayStation erano destinate a fallire per il loro prezzo (che a lui
sembrava esorbitante), mentre a Luglio, nella medesima rivista, dichiaro che il Jaguar aveva
venduto 150.000 unita, che il 50% degli utenti Jaguar avrebbe comprato il Jaguar CD, che
“I’interno del Saturn era un casino”, ignorando il proprio complicato sistema Tom & Jerry e che il
Jaguar presentava le stesse caratteristiche, se non piu potente, del Saturn e poco piu debole di
PlayStation (mentre in relta la console Sega era, su carta, piu potente di della console Sony!).

Le affermazioni di Sam Tramiel gli si rivoltarono contro quando prima Sega Saturn e poi Sony
PlayStation superarono di molto, gia nel periodo di lancio, le vendite complessive di Jaguar di un
anno di attivita; persino 3DO, rimasta inizialmente indietro, supero la console Atari con 500.000
unita vendute. In tutto questo, i giochi promessi al CES 1995 tardavano ad arrivare e 1’accordo con
Sega, per la perdita di quel caso giudiziario, non uscirono mai. Nell’Ottobre del ‘95, un mese dopo
l'uscita del Jaguar CD, Atari decise di destinare meno risorse al Jaguar, tentando di reinvestire cio
che e rimasto nella produzione hardware e software PC; successivamente, a Novembre, venne
chiuso lo studio Atari che produceva i giochi first party e nel natale del 1995 il Jaguar fu venduto
per 99,994, 1'ultimo e definitivo price drop. Come se non bastasse, Sam Tramiel subi un lieve
attacco di cuore che costrinse il padre Jack di nuovo alla direzione dell’azienda che aveva comprato
dalla Warner Communication.
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Dalla chiusura alla seconda vita di Jaguar

Nel Gennaio 1996 furono riportati i disastrosi dati di vendita di Atari Corporation: ’azienda fatturo
solamente 14.6 milioni di dollari, significativamente meno dei 38.7 milioni del 1994, mentre
nell’anno trascorso furono venduti solamente 125.000 unita, decisamente meno rispetto a quanto
dichiarato da Sam Tramiel su Next Generation Magazine; a tutto questo si aggiungevano
100.000 unita invendute e solo 3.000 unita vendute in Giappone, dove fu distribuito in pochissimi
negozi. Sebbene nel 1996 alcuni giochi continuavano a uscire, la produzione di Atari Jaguar
termino di li a poco. Atari Corporation, in Aprile, si fuse con JT Storage e piu tardi, nel 1998,
vendettero il nome ad Hasbro.

Contrariamente a ogni aspettativa, la sfortunata console riemerse dal dimenticatoio: nel Maggio
1999 Hasbro non rinnovo la licenza sull’Atari Jaguar, facendo ricadere i diritti sul dominio
pubblico; da quel momento in poi, qualsiasi sviluppatore, grande o piccolo, € libero di produrre e
vendere un gioco per Jaguar senza il permesso di Hasbro. Furono rilasciati subito tre giochi
precedentemente cancellati, uno dei quali della Midway e ancora oggi, I’Atari Jaguar e casa di una
scena homebrew veramente vasta; 1'ultimo titolo uscito per la console e stato Fast Food 64,
rilasciato il 23 Giugno del 2017. Dal 2001 al 2007 i rimanenti Jaguar sono stati venduti dalla catena
di negozi inglese Game per 30£, fino al price drop finale di 9,99£. E ancora, come se non bastasse,
lo stampo industriale per creare la console esterna e stato usato dalla compagnia Imagin per creare
un utensile per dentisti e riutilizzata di nuovo per il gaming nel fornire il design esterno della
console cancellata Retro VGS/Coleco Chameleon. Che dire? E una bestia che proprio non ne vuole
sapere di morire!

(Un video dell’utente bframe che ci mostra tutti i giochi dell’Atari Jaguar)

Mamma, possiamo tenerlo?

Come abbiamo accennato, Atari Jaguar e di dominio pubblico e percio abbiamo tutto il diritto di
emulare la console e i giochi. Tuttavia, al di la dei recenti sviluppi sull’emulazione, stando a molti
utenti ’emulazione di Jaguar € ancora un po’ carente e spesso e volentieri molti giochi presentano
bug o si bloccano improvvisamente (e non e un problema relativo ai PC). Dunque 1’alternativa, visto
che ancora nessuno ha prodotto un sistema clone (e Polymega non ha annunciato un modulo
dedicato), & proprio quella di comprare un Atari Jaguar originale. Anche se i prezzi sono un po’ piu
alti del loro prezzo originale, bisogna dire che per una console che ha venduto meno di 300.000
unita & un prezzo equo; andare a caccia dei videogiochi, dunque delle orrende cartucce (in senso
buono) con la maniglia in alto, € un discorso a parte in quanto dipende sempre dalla reputazione di
un gioco e dalla tiratura e come abbiamo visto, contrariamente a cio che si possa pensare, ce ne
sono tanti. Assicuratevi che la console vi arrivi con il suo cablaggio proprietario per montarlo alla TV
via RCA. Discorso a parte va fatto per il Jaguar CD: questo particolare add-on, a differenza dei piu
comuni Sega CD o PC-Engine CD, e famoso per essere particolarmente fragile ed e facile
incappare in uno dei tanti Jaguar CD non funzionanti e, se lo collegherete alla TV, ve lo fara sapere
con la famosa “red screen of death” che indica un problema di comunicazione fra la base e 1’add-
on; come se non bastasse, I’add-on e ancora piu raro della console in sé e percio rischiate di
sprecare oltre 200€ per un Jaguar CD morto. E un acquisto che va fatto molto attentamente, anche
per la base, ma se state attenti e siete interessati alla sua particolare libreria di giochi potrete
portare a casa una gran bella console che ha detto molto e, sorprendentemente, ha ancora molto da
dire!
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La storia di Championship e Football
Manager

1° settembre 1992: data di uscita del primo Championship Manager, sviluppato interamente in
casa dai fratelli Paul e Oliver “Ov” Collyer. Ma la storia, in realta comincia nel 1985, come narrato
da loro stessi:

“Eravamo appassionati di titoli calcistici come Mexico ‘86 e l'originale Football Manager
sviluppato da Kevin Toms per ZX Spectrum. Giocavamo davvero qualsiasi gioco di calcio che ci
capitasse in mano e, nell’arroganza tipica della gioventu, pensammo di poter fare meglio di tutti
gli altri.”

Ci vollero tanti anni per trasformare I’ambizione in realta, visto che Paul e Ov all’epoca erano
studenti universitari: il titolo prese vita nel 1991 e 'anno successivo venne pubblicato dalla
Domark, publisher poi passato a Eidos, e ora facente parte di Square-Enix.

Il primo Championship Manager, uscito per Atari ST, Amiga e successivamente MS-DOS, era un
titolo rozzo, programmato in BASIC, senza licenza e munito solamente di schermate testuali al
contrario di giochi dell’epoca, come The Manager o il gia citato Football Manager di Toms: il
gioco ricevette pure alcuni rifiuti da publisher come Electronic Arts proprio per le tante mancanze
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e un gameplay lento e poco vicino all’azione. Ma tutto cio non fece demordere i Collyer, e CM
divenne un piccolo fenomeno di culto in Inghilterra, oltre a essere pubblicato anche in paesi come
Francia (sotto il nome di Guy Roux Manager, derivato dal leggendario allenatore dell’Auxerre),
Norvegia e Italia, anche se queste ultime due versioni differivano dal gioco principale per la
presenza dei giocatori reali.
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The Most Realistic
Football Management
Simuflation
Ever
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Proprio il nostro paese gioca un ruolo fondamentale per la crescita del fenomeno Championship
Manager, o Scudetto, come ¢ noto ai piu da noi: ai tempi la Serie A era il campionato calcistico piu
famoso al mondo, e nel 1993, arrivo la volta di Championship Manager ‘93 e di Championship
Manager Italia, i primi sotto l'effige Sports Interactive, co-fondata proprio dai fratelli Collyer:
abbandonato il BASIC, si passo al linguaggio C, e il titolo ottenne un grande successo, grazie
all’arrivo dei giocatori reali e, nel caso di CM Italia, la possibilita di giocare i campionati di Serie A
e B.

CM ‘93 era solo la prima pietra per il successo della serie, che arrivo nel 1995, con Championship
Manager 2 e le seguenti espansioni per le stagioni ‘96/°97 e ‘97/98. Oltre a varie migliorie tecniche,
venne aggiunto anche il campionato scozzese, oltre alla telecronaca a cura di Clyde Tyldesley,
all’epoca cronista della BBC, che risulto essere uno dei motivi particolari per il quale viene ricordato
il titolo. Ma CM 2, principalmente la versione ‘96/°97, viene ricordata per l'introduzione della
Sentenza Bosman, che permette il trasferimento a costo zero di un giocatore con il contratto
scaduto, o di un pre-contratto gratuito, nel caso non restino piu di sei mesi di contratto con la
precedente squadra, com’e successo nel recente caso di De Vrij, passato dalla Lazio all'Inter.

Tra i punti fondamentali del successo di CM, secondo i Collyer, vi € la possibilita di creare un intero
universo calcistico con ogni salvataggio, pur basandosi sulla realta, e 'incredibile lavoro di scouting
interno a cura di Sports Interactive. Quest’ultima detiene possibilmente la rete piti numerosa al
mondo, con centinaia di ragazzi facenti parte dei gruppi di ricerca che monitorano i giocatori di
circa 4.000 squadre sparse in 51 nazioni, come accade nella nostrana RIO (Ricerca Italiana
Official).
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A tal proposito non sorprende sapere di_apprezzamenti verso il lavoro di SI da parte di allenatori
come Andre Villas-Boas od Ole Gunnar Solskjaer, oltre a racconti che creano del vero proprio
folklore interno, come la storia del figlio di Alex McLeish che consiglia al padre un giovane Leo
Messi o dell’'Hoffenheim che acquista Firmino proprio grazie alle statistiche registrate dalla rete
di scouting del gioco.
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Dopo il successo di CM 2, arrivo il turno di uno dei titoli pit amati dai fan, ovvero Championship
Manager 3, in particolare la versione 01/02 che viene tutt’ora giocata e supportata da una
community attivissima che non smette di aggiornare le rose di tutto il mondo: tutto questo grazie
anche al fatto che Championship Manager 01/02 sia stato reso disponibile gratuitamente dal 2009

Ma i problemi arrivarono nel 2003, con il rilascio di Championship Manager 4: nonostante sia
stato il titolo pit venduto al lancio su PC, CM 4 era afflitto da bug e mal programmato a causa delle
continue pressioni da parte di Eidos. Gli utenti si lamentarono dell’engine 2D, che sembrava
programmato di fretta, oltre che della pesantezza delle richieste hardware rispetto ai titoli
precedenti. Per non parlare del mercato irrealistico e di squadre dilettantistiche che costruivano
stadi da 850.000 posti. Non basto CM 03/04 ad aggiustare i numerosi problemi del titolo precedente
e la fine del rapporto tra Sports Interactive e Eidos divenne inevitabile, con Jacobson e i Collyer
che tenettero gli asset del gioco, e il publisher che tenne i diritti del nome Championship
Manager.

La storia ci insegna che Sports Interactive ha avuto ragione: la serie di Championship Manager
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e di fatto morta nel 2011 dopo una serie di titoli inadeguati a cura di Beautiful Game Studios,
mentre Football Manager vende milioni di copie anno dopo anno, e ha ormai scolpito il suo nome
nell'immaginario dei giocatori amanti del genere manageriale, oltre che dei fan del calcio, e degli
adetti ai lavori: libri, spettacoli di stand up comedy e addirittura un documentario uscito nel 2014
con persone che narrano del loro amore verso il titolo SI, come ex calciatori e star dello spettacolo.
Alla fine e proprio come ha detto I’ex Take That Robbie Williams, recente protagonista della
cerimonia d’apertura dei mondiali di Russia 2018: «e il miglior gioco che sia stato mai creato... & un
gioco, vero?»



