Tutto quel che c’e da sapere sul SNES Classic
Mini

Proprio come per il Nes Classic Mini lo scorso anno, ¢’e grande attesa per SNES Classic Mini, in
uscita fra un paio di giorni. Con un vasto assortimento di vecchi classici selezionati tra i tanti
presenti nella vasta biblioteca Super Nintendo, molti titoli vivranno una “seconda vita”, tornando
nelle case dei gamer di ogni eta.

Ma cosa c’e da sapere su questa nuova console? Proviamo a rispondere andando con ordine

Quando esce SNES Classic Mini?

La release e prevista per il 29 settembre 2017 al prezzo di 79,98 €. Il SNES Classic mini sara
disponibile nella maggior parte dei mercati internazionali. Proprio come il NES Classic, il Giappone
avra una versione Famicom, conosciuta come Super Famicom Classic, e uscira la settimana
successiva, il 5 ottobre, insieme a alcuni giochi esclusivi per il mercato nipponico come Ganbare
Goemon: Yukihime Kyushutsu Emaki (The Legend of the Mystical Ninja). Sebbene la versione
occidentale della console classica manchi di alcuni titoli della sua controparte orientale (qualcuno

dei quali lo abbiamo inserito in questa classifica dei 10 grandi assenti del SNES Classic Mini),
ci sono ancora tanti grandi giochi ad arricchirla.

Dove posso trovare un SNES Classic?

Visto il rapido sold-out del NES Classic, Nintendo ha aumentato la quantita di unita prodotte e
stavolta pare non debbano esserci problemi. Inoltre, Nintendo ha invitato i fan a non acquistare


https://www.gamecompass.it/quel-ce-sapere-sul-snes-classic-mini
https://www.gamecompass.it/quel-ce-sapere-sul-snes-classic-mini
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/09/snes-mini-reggie-gamesoul-1024x576.jpg
http://www.gamecompass.it/super-nintendo-mini-classic-10-grandi-assenti

SNES Classic a un prezzo significativamente piu elevato da soggetti terzi, proprio per la sua
maggiore disponibilita rispetto al NES Classic. Il SNES Classic sara disponibile nelle piu note catene
di negozi di elettronica e videogame e nei piu famosi e-commerce.

B

Alcuni aspetti tecnici

Proprio come il NES Classic, & possibile salvare progressi per qualsiasi gioco in qualsiasi punto
toccando il pulsante di ripristino e memorizzando lo stato di gioco in uno dei quattro slot di
“Suspend Point”. Ma il Super NES Classic supporta anche le funzioni di salvataggio in-game
originariamente incluse in 15 dei giochi inclusi. Cio significa che il progresso del gioco, i livelli
sbloccati, i punteggi piu alti, e altro possono essere memorizzati usando lo stesso processo che i
giocatori di gioco originari utilizzavano negli anni ‘90, senza la necessita di fare un “freeze” dal
punto esatto in cui si salva.

Il SNES Classic mette a disposizione una funzione di “riavvolgimento” che consente di
ripristinare un gioco allo stato di pochi secondi prima. La caratteristica non & esattamente facile da
usare, pero. Innanzitutto, € necessario premere reset per andare al menu di sistema, quindi
selezionare il punto di salvataggio e toccare X per entrare in un menu di riavvolgimento (si puo
anche scegliere di riavvolgere da punti di salvataggio precedentemente salvati). Li si potra poi
tornare indietro di circa 40 o 50 secondi (la lunghezza esatta sembra variare a seconda della
complessita degli ingressi e delle scene di gioco). Con i tasti L e R si potra andare avanti e indietro
attraverso il menu di riavvolgimento a intervalli di 10 secondi. Una volta scelto il punto per
riprendere si ricomincera a giocare dal momento prescelto.

I1 SNES Classic permette di utilizzare i filmati di gioco come screensaver.

I1 filtro CRT incluso nel sistema, studiato per replicare la risoluzione inferiore e le scanline di un
vecchio televisore a tubo catodico, ed € molto piu flebile di quanto non fosse sulla NES Classic
Edition, ma e comunque facilmente impostabile.

Riguardo I’alimentazione, console impiega solo 2,3 watt. E possibile comprare a 14,99 € un
alimentatore apposito, ma basteranno quelli dei normali smartphone e tablet.
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I controller del SNES Classic Edition saranno compatibili con la versione NES Classic, e questo &
utile se non avete mai comprato un secondo controller (anche questi sold-out) per il sistema
precedente: pulsanti d-pad, Select, Start e B e A sono mappati correttamente, mentre il pulsante Y
mappera su A e il pulsante X su B su NES Classic (L e R non faranno nulla). Anche i vecchi controller
NES Classic sono compatibili in avanti con Super NES Classic, ma i pulsanti mancanti rendono
questa caratteristica quasi inutile. Entrambi i controller sembrano funzionare per i giochi classici su
Wii e Wii U.

E stato inoltre messo sul mercato da Hori un controller wireless programmabile con funzione turbo,
ma al momento sara riservato ai mercati di Giappone e Stati Uniti.

Riguardo i tempi di accensione e spegnimento, sono necessari circa sette secondi dopo aver
acceso il sistema affinché il menu venga visualizzato sullo schermo. Dopo aver spento il sistema,
sullo schermo viene visualizzato un messaggio di spegnimento per circa tre secondi prima di andare
in nero.
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Quali giochi include il SNES Classic?

Come anticipato, il SNES Classic comprendera 21 giochi preinstallati, fra cui I'inedito Star Fox 2.
Ecco la lista completa:

e Contra III The Alien Wars

e Donkey Kong Country

e EarthBound

e Final Fantasy III (Final Fantasy VI in Giappone)
e F-Zero

¢ Kirby Super Star Kirby’s Dream Course

e The Legend of Zelda A Link to the Past

e Mega Man X
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e Secret of Mana

e Star Fox

e Star Fox 2

e Street Fighter II Turbo Hyper Fighting
¢ Super Castlevania IV

¢ Super Ghouls 'n Ghosts

e Super Mario Kart

e Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars
e Super Mario World

¢ Super Metroid

¢ Super Punch-Out!

¢ Yoshi’s Island

Come gia detto, il SNES Classic Mini sara disponibile dal 29 settembre 2017 al prezzo di 79,98 €.

Star Fox 2 arriva su Super Nintendo

No, non vi siete svegliati nel 1995.

Nella giornata di ieri Nintendo ha finalmente svelato il successore del NES nella Classic Mini
Collection, il quale ovviamente non poteva essere altro che il Super Nintendo. Anche questa volta
la fedele riproduzione in miniatura della vecchia console arriva sul mercato in diverse versioni:
quella giapponese/europea, che hanno in comune il design ma a quanto sembra non i giochi e
nemmeno il packaging, e quella americana che contiene gli stessi giochi della versione europea ma
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differisce nel design, proprio come negli anni 90.
In totale i titoli sono 21 in tutte le versioni e Starfox 2 & quello di maggior risalto.

La pubblicazione ufficiale del gioco segna finalmente la conclusione di una delle piu interessanti
cancellazioni da parte di Nintendo. Mentre una versione alfa del titolo e stata disponibile per anni
sui simulatori di Super NES, questa release dara finalmente la possibilita di provare il gioco a tutti
quelli che riusciranno ad accaparrarsi la console.

I lavori sul successore di Star Fox, il quale vide la luce nel 1993, cominciarono subito dopo il rilascio
di quest’ultimo. Nintendo si mise a lavoro insieme all’inglese Argonaut Software su una trama che
continuasse direttamente gli eventi narrati nel primo capitolo, con la crew di Star Fox impegnata
nella lotta contro Andross. I cambiamenti al gameplay furono diversi: i giocatori potevano adesso
controllare due navi capaci di viaggiare ovunque attraverso il sistema spaziale, ingaggiando il
combattimento con le navi nemiche man mano le incontravano sulla mappa. Fu implementato anche
un contatore di danni sul pianeta Corneria, che i giocatori dovevano difendere dagli attacchi.
Nintendo mostro il gioco al CES del 1995 e i magazine del tempo se ne occuparono nel dettaglio,
pubblicando anche diversi screenshot. Ma il progetto fu cancellato dopo non molto, lasciando di sé
soltanto una build che fu riscoperta dai giocatori piu in la nel tempo.
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Nel 2015 Dylan Cuthbert di Argonaut racconto a Nintendo Life che «Star Fox 2 era completo al
95%» prima che Nintendo lo cancellasse. La ragione, dice, aveva a che fare con il completo
cambiamento del panorama grafico attuato dai principali concorrenti.

«Durante l'estate del ‘95 Playstation e Saturn cominciarono a fare furore in Giappone» dice
Cuthbert. «Penso che questo colse di sorpresa Nintendo».

Sempre nel 2015 Shigeru Miyamoto affermo: «preferisco che la gente giochi un nuovo titolo» della
serie Star Fox piuttosto che ’ormai vecchio e dimenticato Star Fox 2. Per molti di noi invece Star
Fox 2 rappresenta il tanto atteso, nuovo titolo della serie. L’appuntamento e per il 29 settembre,
giorno di uscita della “nuova” console.
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Redout: Race faster than ever

Nell’ultima edizione del premio Drago d’Oro a meritarsi il premio come “Miglior gioco italiano
dell’anno” & stato un gioco che prende a piene mani dagli arcade racing del passato: parliamo
di Redout, ultimo lavoro della casa torinese 34BigThings, che abbiamo intervistato al Let’s Play,
proprio in occasione della premiazione. Il team ci ha parlato del titolo come un ritorno alle corse di
vecchio stampo arcade, citando come fonti di ispirazione grandi classici come F-Zero o Wipeout.

La software house sta anche ultimando le fasi di porting per le console domestiche Ps4, Xbox
One e Nintendo Switch, per le quali il gioco e gia pre-ordinabile.

E adesso, analizziamo Redout piu nel dettaglio:
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Aspetti grafici

Redout gode di una grafica pulita, poco dettagliata ma molto colorata a fare da contorno alle nostre
corse. Personalmente, viste le piattaforme a cui e orientato il gioco, avrei gradito che fossero state
utilizzate texture e shader orientati piu al realismo piuttosto che lo stile poligonale che vediamo nel
gioco.
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Le navi

La “flotta” & suddivisa in 6 case navali, a loro volta distinte in 4 differenti classi sbloccabili
gradualmente nel proseguo nel gioco. I concept sono molto originali, guardandoli, trasmettono
immediatamente un’idea di futuristico e ipermoderno.

Ogni casa si differenzia dall’altra per parametri tecnici delle navi in scuderia: dalle piu veloci alle
piu deboli, dalle robuste ma difficile da pilotare alle ben equilibrate per i piloti meno esperti, e cosi
via.

Sin da subito le navi possono essere personalizzate sostituendo la livrea e scegliendo tra le
varie colorazioni disponibili. Uno dei punti di forza di Redout sono i potenziamenti e i powerups, i
quali hanno una funzione fondamentale nel gioco, andando a incidere sensibilmente sulla nostra
esperienza di guida.

Gameplay

Redout mostra sin da subito la propria anima arcade, mettendo il giocatore davanti un menu
semplice e intuitivo ma al contempo completo e ben realizzato.

Intraprendendo la modalita “carriera” si potra selezionare una prima nave di classe I, con la
quale avremo accesso alle prime gare: si nota fin da subito come le navi abbiano una buona
manovrabilita e come ogni competizione risulti dinamica e adrenalinica. Proseguendo e quindi
accumulando esperienza, si accrescera il proprio “livello pilota“, tramite il quale si potra avanzare
negli eventi avendo accesso alle classi piu alte delle navi. Qui purtroppo iniziano le prime note
dolenti: finalmente dopo svariate gare, e dopo aver accumulato abbastanza esperienza e denaro, si
riuscira a sbloccare la nave di classe III; ma non si avra il tempo di gridare “FINALMENTE CE
L’'HO FATTA!” che, da quel momento, si dovra dimenticare quanto detto finora. Una volta entrati
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nella classe III, infatti, ’esperienza di guida cambiera radicalmente: sembrera di essere un
vecchietto alle prese con Mario Kart, le navi avversarie andranno in modalita “berserk”,
VELOCISSIME: e vero, anche la vostra nave sara velocissima e completamente potenziata, ma loro
si muoveranno con precisione millimetrica, sembreranno camminare su una monorotaia, non
sbhaglieranno una, DICO UNA sola curva!

Personalmente mi sono ritrovato a correre solo gli eventi delle prove a tempo, perché alla lunga
ripetere le gare piu e piu volte nella speranza di arrivare al podio rischia di diventare frustrante. A
cio bisogna aggiungere altri fattori che variano nelle fasi avanzate di gioco. Provate, infatti, un po’ a
immaginare tutto quel che abbiamo appena descritto sopra applicato a un semplice evento “corsa”: il
risultato sara che la vostra nave sara - come detto - potentissima, e quindi anche difficile da
pilotare, le navi avversarie andranno a velocita da missili terra-aria, i circuiti diventeranno sempre
pil ostici e tortuosi e, come ciliegina sulla torta, si potra notare un effetto motion blur, o simile,
che diventa talmente eccessivo da infastidire la visuale di guida.

Conclusioni

Saro sincero, mi sono divertito parecchio giocando a Redout, guidare questi piccoli bolidi da proprio
una bella sensazione, e mi sentirei di consigliare il gioco a chiunque, come me, adori il genere
arcade “gravita 0“.

I gioco gode di molti aspetti positivi: oltre a quelli gia illustrati sopra, c’é da porre ’accento sulla
colonna sonora, d’effetto e molto esaltante, della quale abbiamo apprezzato i cambi di tono durante
i salti e le immersioni, accompagnando ritmicamente il movimento dei veicoli. Anche la varieta dei
tracciati e le ambientazioni a tema post-apocalittico hanno il loro grande fascino. Inoltre non sono
da sottovalutare le numerose modalita di gara suddivise in “corsa”, “prova a tempo”, “boss”, “a
punteggio”, “eliminazione” e tante altre ancora.

D’altro canto, come dicevamo, Redout ha la pecca di non riuscire a mantenere un equilibrio di gioco
tra 'utente e quello degli avversari nei livelli piu alti, e non offre, al contempo, la possibilita di
cambiare livello di difficolta per ovviare a questo disequilibrio. Questo puo costituire un grosso
problema, specie per i giocatori meno abili. Infine, non possiamo esprimere un giudizio riguardo la
modalita multiplayer, la quale e prevista ma, al momento, risulta completamente deserta, (abbiamo
tentato in diverse fasce orarie).

Nulla - quanto rilevato - che una buona patch non possa risolvere.

E ce lo auguriamo, perché il team di 34BigThings ha dimostrato, non solo di meritare i
riconoscimenti ricevuti, ma soprattuto di saper lavorare bene, e siamo curiosi di vedere cosa ci
riservera in futuro questo giovane gruppo di sviluppatori.



