Crossing Souls

«Si puo essere amici per sempre, anche quando le vite ci cambiano, ci separano e ci oppongono»,
cantavano i Pooh.

Sembrano questi i valori che Crossing Souls, gioco dello studio spagnolo Fourattic e pubblicato da
Devolver Digital, ci vuole proporre, e lo fa inserendoci in un bel sobborgo americano nel ormai
lontano 1986, anni piu semplici in cui Michael Jackson era un istituzione, le buie arcade, illuminate
da qualche luce al neon colorato, erano colme di videogiochi e non c’era internet. Questo magico
gioco, che tenta un operazione simile a quella di Stranger Things o It per quel che riguarda il
cinema e le serie tv, puo essere giocato su PlayStation 4 e Steam ma di recente ¢ uscito anche su
Nintendo Switch, ed ¢ la versione che prenderemo in considerazione.

Un sogno al neon

Tutto comincio con un temporale che mando l'intera citta di Tujunga in blackout. Il giorno dopo, in
alcune zone della citta cominciarono a presentarsi strani eventi sovrannaturali alla quale nessuno
sapeva dare una spiegazione, come tazze di caffé volanti, strani omini che apparivano nelle bande
statiche della tv, etc... Chris Williams, un semplice ragazzino di una tranquilla famiglia americana,
riceve una chiamata al walkie talkie da suo fratello Kevin e lo invita a venire subito alla casa
sull’albero, luogo in cui la loro cricca é solita a riunirsi. Una volta passati i primi guai nel tentativo di
chiamare i restanti 3 amici, cioe Matt Bauer, “Big” Joe Carter e Charlene Baker, Kevin li porta
alla sua “scoperta”, ovvero un cadavere in putrefazione ma, una volta trovatisi li, fanno una scoperta
ancora piu impressionante: il defunto tiene in mano una pietra viola a forma piramidale che questa
ha dei poteri sovrannaturali che sembrano consumare chiunque la tenga in mano, come se avesse
delle proprieta radioattive. Matt, il cervellone del gruppo, decide cosi di inserire la duat stone in
una sorta di walkman e stabilizzare il dispositivo con un fusibile gamma in grado di fornire al
registratore gli 1,21 gigawatt (inutile esplicitarvi la citazione, vero?) necessari per contenere il suo
potere all’interno - gia - e sfruttarlo in tutta sicurezza; in quel momento i cinque ragazzi scoprono
che la pietra & in grado di mostrare 1’aldila a chiunque tenga il dispositivo in mano e percio i ragazzi
potranno vedere genti di altre epoche interagire col mondo che li circonda e altri elementi non
visibili a occhio nudo. Tuttavia la duat stone & un oggetto molto ambito, sia dalla gang rivale del
quartiere, i Purple Skulls capitanati dall’estroverso Quincy Queen, sia dal pil temibile Maggiore
Oh Rus, ex veterano del Vietnam creduto morto che vuole la pietra per i suoi malvagi piani. La
banda si caccera in diversi guai e sara costretta, talvolta, ad affrontare problemi molto seri per
ragazzi della loro eta, ma lo spirito che lega i compagni sara cio che permettera loro di affrontare le
dure prove a cui si sottoporranno.

Crossing Souls, sul piano narrativo, si pone come un bel film anni ‘80 che vede un bel gruppetto di
amici alle prese con un problema piu grande di loro, una trama tanto classica quanto instancabile e
gia vista in opere come E.T. I’extraterrestre, Goonies, It, i recenti Super 8, il gia citato Stranger
Things ma soprattutto il successo Stand by me - Ricordo di un’estate, tratto dal romanzo I1
Corpo di Steven King, dalla quale prende piu spunti di trama. Il gioco, chiaramente, non vuole
porsi come un’opera innovativa o qualcosa per cui rimanere a bocca aperta ma semplicemente
essere una sorta di sguardo a “vecchie fotografie da un album”, mostrandosi umile ma allo stesso
tempo elegante e ricco di significato. Le tematiche sono per la maggior parte scherzose, oseremo
dire avventurose, ma non mancheranno parti piu serie e twist di trama piu neri di quanto si possa
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immaginare; un po’ come nei film per ragazzi citati pocanzi, il gioco tenta anche di insegnare
qualcosa ai piu giovani, evidenziare quei valori fondamentali di amicizia e amore per imparare a
crescere, affrontare le difficolta che la vita ci pone davanti, essere uniti nonostante tutto e superare i
momenti difficili. C'e probabilmente anche un lato spirituale che gli sviluppatori hanno
probabilmente voluto comunicare in quanto tematica e meccanica fondamentale di questo titolo e
proprio la vita dopo la morte; dopo che il corpo cessa di funzionare, lo spirito continua a esistere
nel mondo in cui viviamo, le anime dei nostri cari ci accompagnano per le strade che percorriamo
giornalmente e pertanto non siamo mai soli, anche quando ci sembra cosi. Il tutto ci arriva con una
semplice ma squisita pixel art resa col motore grafico Unity, dettagliata e colorata quanto basta per
rendere riconoscibili tutti quei mille riferimenti alla cultura pop di quegli anni, e delle cutscene
animate (con tanto di sfarfallio tipico da VHS) fra un capitolo e 1’altro che si ispirano ai migliori
cartoni animati degli anni 80 come le Tartarughe Ninja, He-Man, i Thundercats, i
Transformers o i film animati di Don Bluth, autore per altro dei grandi giochi arcade in laserdisc
Dragon’s Lair e Space Ace. Per riportarci indietro nel passato, questo gioco si avvale di
un’eccellente colonna sonora letteralmente divisa in due: una parte, composta dall’artista
timecop1983, ha un animo synthpop, che sfrutta anche in parte le sonorita e il low-fi tipico
dell’attuale vaporwave, reminiscente di band come Blondie, Go West, Prince, Michael Jackson,
Frankie Goes to Hollywood, Rick Astley e molti altri, e questi brani saranno per lo pill presenti
nelle fasi esplorative del gioco, le parti in cui bisogna sentire quei lontani echi di questi tempi ormai
andati; per il resto, in molte altre fasi del gioco, ci sono proposti dei brani orchestrali, composti da
Chris Kobke, che si rifanno allo stile compositivo pomposo di John Williams, in grossa parte, ma
anche ad altri come Alan Silvestri o Bill Conti. Tutti i brani accompagnano perfettamente ogni
situazione, sia nelle cutscene animate sia durante 1’azione o i dialoghi, e cio che € stato fatto per
questo titolo & realmente sensazionale; si puo perfettamente confermare che 1'alchimia fra grafica e
sonoro e veramente di altissimi livelli.
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All’avventura

Crossing Souls si presenta come un titolo dalla prospettiva bird eye reminiscente dei Legend of
Zelda piu classici ma 1'aspetto generale ricorda forse, pit concretamente, uno di quei shooter alla
Zombies ate my Neighbors (e dunque anche un piu recente Milanoir o Tower 57); con una
prospettiva del genere ci si aspetta che il gioco offra molte possibilita per quel che riguarda
I’esplorazione e il backtracking eppure questo titolo € molto straightforward, molto diretto, non
dando neppure la possibilita di rivisitare nessun luogo, a meno che la sua struttura in capitoli non lo
permetta. Nessun problema contro questa scelta ma in Crossing Souls ¢ molto bello esplorare,
anche andare in giro senza una meta solo per andare a caccia di easter egg, senza contare che ci
sono dei collectable secondari molto divertenti da trovare e da analizzare sul menu, ovvero
documenti classificati che aiutano a capire la backstory della trama, VHS di film, musicassette e
videogiochi con titoli storpiati e descrizioni assurde; il fatto di non poter tornare indietro per
raccogliere questi oggetti, anche a storia inoltrata, € decisamente un fattore negativo. Nonostante
tutto, il gameplay proposto & molto variegato e profondo per rendere questo titolo un esperienza
memorabile: le fasi di esplorazione si alternano con fasi beat ‘em up, probabilmente anche un po’
hack ‘n slash, ed entrambi gli elementi si fondono insieme molto bene. Nessuna delle due fasi
risultera mai noiosa o tediosa, percio si puo dire che il flow del titolo & davvero piacevole, anche se
in certe sezioni le prime risultano un po’ vuote e le seconde un po’ sature di nemici. Tuttavia, per via
della dettagliatissima storyline proposta, il gioco alterna fasi di azione e fasi di dialoghi molto di
frequenti e cio, anche se decisamente necessario, rovina un po’ il pacing proprio quando siamo
molto presi a scazzottarci coi bulli di quartiere o con gli spiriti usando la duat stone. Parlando di
questa specifica meccanica, quando saremo in possesso di questa pietra, non ci sara mai un vero
motivo per cui non usarla; tendenzialmente, alternando i due mondi con “ZR”, non c’e ragione di
visualizzare il “mondo dei vivi” dal momento che se abbiamo “la visione dell’aldila” riusciamo a
vedere tutto quello che vedremo normalmente insieme agli elementi sovrannaturali. E vero anche
che piu in la le due visioni dovranno alternarsi piu frequentemente per rendere effettivo I'ausilio di
uno dei personaggi che, scusate lo spoiler, ci lascera, ma il punto e che non c’é motivo di tenere la
duat stone disattivata se non per resettare la posizione di questo specifico membro. In poche
parole, ci sono piu NPC e interazioni con la prospettiva dell’aldila e pertanto 1’attivazione o la
disattivazione della duat stone e superficiale.

I cinque personaggi del team presentano tutti caratteristiche e abilita diverse e pertanto si
compensano a vicenda perfettamente. E normale che, da giocatori, preferiremo utilizzare uno dei
ragazzi piu di qualcun altro ma I’ambiente ci costringera a cambiare i personaggi di continuo e
dunque mai nessuno sara superficiale o messo in disparte; c’eé molta collaborazione fra i personaggi,
selezionabili in sequenza premendo il tasto “L”, e percio il team funzionera perfettamente in quanto
le singole abilita di qualcuno sono cruciali per andare procedere nei capitoli. Alcuni sono piu bravi
nelle fasi lotta, alcuni piu resistenti, altri piu veloci, agili e dunque piu utili nell’esplorazione; le
possibilita sono molteplici e cio & segno di un gameplay ben bilanciato e vario allo stesso tempo. Piu
avanti ’azione variera ulteriormente offrendo al giocatore fasi di guida, come l'inseguimento in
bicicletta che & un chiaro tributo alla famosa scena di E.T. I’Extraterrestre, puzzle e persino in volo
dalle sembianze di uno shooter tradizionale; un buon elemento per mantenere il gameplay fresco e il
giocatore incollato allo schermo.
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Let’s do the time warp!

Crossing Souls ¢ decisamente un titolo al quale e stato riversato tanto amore e passione e cio lo si
puo evincere dalla toccante storia (e il suo bellissimo finale), i diversi easter egg sparsi per
I’'ambiente, le descrizioni dei collectable e degli abitanti della citta di Tujunga nel menu e dal suo
gameplay, nonostante qualche intoppo, bilanciato e vario. Gli unici peccati di questo titolo sono un
pacing spesso interrotto e I’averlo concepito in maniera cosi diretta e dunque dare al giocatore lo
stretto indispensabile per cio che riguarda 1’esplorazione e un eventuale backtracking per
collezionare gli oggetti secondari che avrebbero potuto incentivare una longevita gia buona di suo (e
questi sono, si, inutili ma molto divertenti da trovare per poi leggere le assurde descrizioni); cio che
dobbiamo fare per avere un file completo al 100% (per cosi dire) sara avviare un nuovo file di
salvataggio e ricontrollare ogni angolo degli ambenti, magari aiutandoci con un walkthrough. Ci
siamo inoltre imbattuti in alcuni brutti bug che avvengono col contatto con certi angoli degli
ambienti; alcune volte il nostro personaggio passera attraverso certi muri e non sara piu possibile
tornare indietro (alcune volte questi ci catapultano, senza un apparente motivo, in altre parti
dell’area) percio 'unica cosa che possiamo fare & uscire dalla nostra sessione di gioco e ricominciare
dall’ultimo salvataggio evitando il contatto con quel particolare punto (ma fortunatamente nessuno
di questi comporta un errore di sistema).

In definitiva pero non possiamo fare altro che applaudire Fourattic e al suo splendido titolo per il
suo gameplay tanto tradizionale quanto divertente e per il suo messaggio di puro amore universale,
trasmessoci da semplici ragazzi di quartiere pronti a qualsiasi cosa per il prossimo. Il prezzo di
14,99€ sul Nintendo eShop e un buon compromesso e percio potrete avere un ottimo titolo in
grado di intrattenervi per molto tempo in un mondo al neon ormai andato. Davvero spettacolare!
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Atari Entertainment System: storia di un
accordo andato a male

A molti giocatori ormai e 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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Il mercato delle licenze nei videogame

C’era un periodo, tra gli anni ‘80 e i primi 2000, in cui il videogioco rientrava ancora tra quegli
hobby di nicchia e veniva poco considerato o addirittura schernito dai media. Non che oggi non si
trovino articoli o notizie al telegiornale che tendono a mettere i videogiochi in cattiva luce ma, se un
tempo c’era solo poca consapevolezza, ora & l'ignoranza a guidare la mano di certi giornalisti che
poco informati.

Piccoli sfoghi a parte, in quegli anni c’era anche chi aveva visto del potenziale in quegli ammassi di
pixel, specie se abbinati a prodotti piu di successo come i film. Fu Atari Games ad avere 1'idea per
prima, e sfruttando il successo di Indiana Jones ottenendone la licenza, pubblico nel 1982 Raiders
of the Lost Ark per Atari 2600, un anno dopo 1'uscita dell’omonima pellicola di Spielberg. Il gioco
ricevette un buon feedback da pubblico e critica ed & considerato uno dei migliori per la console. A
partire da li altre aziende seguirono I’esempio del colosso arcade, che continuo la pubblicazione di
titoli su licenza tra cui rientra - ahime - E.T. the Extra-Terrestrial, considerato da molti come il
piu grande fallimento videoludico di tutti i tempi.

Qualche anno piu tardi, molti produttori si dedicarono invece sui film d’animazione Disney creando
giochi degni di menzione, come Disney’s Aladdin e Disney’'s Tarzan, rispettivamente prodotti da
Capcom ed Eurocom, The Jungle Book e The Lion King di Virgin Interactive, THQ si occupo
invece del lato Pixar con Finding Nemo, Cars e Ratatouille.


https://www.gamecompass.it/il-mercato-delle-licenze-nei-videogame

Screenshot preso da Disney’s Tarzan per PlayStation, uscito nel 1999.
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https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-07-30-why-did-licensed-games-get-better

