C’era una volta alla... Milan Games Week

Questo e un articolo diverso dal solito. Normalmente questa rubrica cerca di sviscerare tutte le
tematiche possibili del mondo videoludico (da qui il nome 42), ma oggi no. Oggi vi propongo un
racconto personale della mia prima esperienza alla Milan Games Week, una fiera che ho sempre
voluto visitare ma che si € scontrata con le mie aspettative, quelle di un sognatore capace di
meravigliarsi per qualunque cosa, anche di una “auto blu”.

Un nero mare di infinita gente

Saltando a pie pari il lungo viaggio che mi ha portato in quel di Milano, dopo lo straniamento
causato da due palazzi adiacenti alla fiera, ecco che finalmente vedo l'ingresso della Milan Games
Week 2019. Il primo pensiero & andato verso il tesseratto della societa odierna, formato da tante
piccole menti accomunate da un solo pensiero: la f...ortuna di trovarsi nel centro nevralgico del
videogame in Italia. In poche parole, gente, gente e ancora gente. Incredibilmente, il paragone piu
efficace per far rendere 1'idea € quello del casino, un luogo chiuso, ipnotico, strapieno di luci e belle
ragazze. Tralasciando il piccolo dettaglio che non viene servito da bere gratis, tutto risulta
abbastanza similare, creando cosi l'effetto Trainspotting: pochi minuti diventano ore e,
improvvisamente, & tutto finito. Ma andiamo con ordine.

Partiamo con lo stand di Cyberpunk 2077, per quanto mi riguarda il titolo che aspetto di piu il
prossimo anno. Stand carino come quelli di JoJo ma povero di contenuti come Pomeriggio Cinque.
Ovviamente niente demo giocabile (ci mancherebbe) e con questa ultima frase potrei chiudere qui
I’articolo. Ma mi faccio forza, recupero dalla delusione e proseguo.
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Si, perché di stand ce ne sono a bizzeffe, alcuni con ottime trovate come in quello di FIFA 20,
allestito con una gabbia al cui interno era possibile testare le nostre qualita di calciatori
professionisti a parole. Purtroppo non sono riuscito a giocare fisicamente (avrei umiliato tutti
quanti...) ma digitalmente si, visto che da diversi anni gioco al calcistico EA dopo una pre-
adolescenza passata in Konami. La novita piu eclatante & senza dubbio la Modalita Velta, come si
evinceva dalla gabbia li fuori: un FIFA Street dentro FIFA 20 & quello che Electronic Arts ci propone
e nonostante funzioni, in qualche modo non mi ha entusiasmato. Inutile dire come le vere novita
cominceranno ad apparire I’anno prossimo con l’avvento della nuova generazione, ma la stagnazione
comincia a farsi sentire ed e per questo cari amici, che sono tornato da PES. Anche per Pro
Evolution lo stand era ben presente ma visto che avevo provato abbondantemente la demo e il gioco
completo precedentemente sono semplicemente passato oltre.

Le prove effettuate con diversi titoli sono state abbastanza interessanti, grazie anche alla scoperta di
app atte alle prenotazioni dei vari test... ammesso e concesso che ci si riesca, certo.

L’unica prova prenotata con successo e stata quella di Nioh 2, seguito del fortunato RPG a tinte
“souls like” di Team Ninja. Giocare con qualcosa che uscira solo tra qualche mese & interessante
per diversi aspetti: il primo € quello di sentirsi privilegiati, toccando con mano qualcosa che la gente
comune vedra solo nel prossimo futuro. Tralasciando questi finti sensi di onnipotenza, la prova e
utile anche per poter discutere delle sensazioni preliminari con altri utenti e con gli sviluppatori (che
ovviamente non erano presenti ma mi piace pensare che osservassero i nostri gameplay in gran
segreto).

Terzo e ultimo punto, puoi suggerire cambiamenti o miglioramenti che ovviamente non verrebbero
presi in considerazione a pochi mesi dal lancio. E quindi Nioh 2? Risulta molto simile al precedente
capitolo, con la differenza che il nostro alter ego non & piu un personaggio predefinito ma
“customizzabile” e la possibilita di trasformarsi in un potentissimo Yokai, anche se ancora
quest’ultima non sembra essere contestualizzata narrativamente, almeno per ora. Inoltre non vi e
stato modo di testarne eventuali malus, un po’ come la trasformazione “draconica” dei Dark Souls
ma, in ogni caso, & una soluzione che regala gran soddisfazione.

Non accontentiamoci



-

Passiamo a un gioco molto simile: Grid. Battute a parte, il nuovo remake Codemasters puo
diventare una delle migliori sorprese dell’anno, con quel sistema Nemesi che tanto ricorda (ma
forse solo per omonimia) il tanto decantato La Terra di Mezzo: L’Ombra di Mordor o L’Ombra
della Guerra, ma applicato ai piloti. Effettivamente l'intelligenza artificiale degli avversari sembra
rivaleggiare con i Drivetar dei Forza Motorsport e Horizon, anche se & ancora molto presto per
shilanciarsi. Il titolo sembra ricordare per diversi aspetti il precedente Grid: Autosport, un ibrido
simulativo-arcade che puo si aprire verso un pubblico molto vasto ma che rischia di non
accontentare nessuno. Essendo un grande fan dell’originale Grid, non vedo 1'ora di toccarlo con
mano, per cui attendevi ben presto una recensione tra queste pagine.

Ma altro titolo molto atteso non poteva che essere il remake di Final Fantasy VII, progetto
misterioso ma ora piu concreto che mai. Il titolo si presenta molto bene, con quel gameplay ibrido
che ha inizialmente suscitato molti dubbi ma che in realta si rivela essere la scelta piu azzeccata.
Siamo comunque nel 2020, la gente e abituata all’azione e, per quanto un sistema a turni possa dare
quel tocco di tatticismo in pil, non riesce a regalare la giusta dose di adrenalina di cui siamo
assuefatti nell’eta contemporanea. Effettivamente, vedere un titolo giocato non so quanti anni fa in
questa veste totalmente rinnovata fa abbastanza impressione: la cosa interessante, almeno per
quanto mi riguarda, € che quando avevo ’eta in cui la vita risulta molto semplice, il gioco, mi
sembrava cosi, con la stessa veste grafica. In poche parole, era come se I'immaginazione mettesse
del suo, producendo elementi che I’hardware non riusciva a riprodurre. Un po’ come il viso di Snake
in Metal Gear Solid.

Saltando altri episodi discretamente interessanti, sono rimasto sorpreso dello spazio dedicato al
mondo degli Indie, alcuni dei quali veramente interessanti come Forgotten Hill Disillusion e altri
lavori che puntano non solo al divertimento in senso stretto ma in grado di approcciare
I’apprendimento o il management in maniera innovativa. Inutile dire come alcuni Indie erano
pressoché scadenti, nonostante le buone idee di base: I'impressione & che alle volte non si sfrutti
pienamente il palcoscenico di una fiera cosi importante, mancando totalmente il bersaglio. Si puo
avere |'idea migliore del mondo ma se non si sa esprimere diventa essenzialmente come uno sputo in
pieno oceano: e vero che il livello del mare aumenta, ma e del tutto irrilevante.
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Sugli e-sport dedichero probabilmente un articolo (piu serio) a parte; del resto & un fenomeno
interessante e che sta evolvendo precipitevolissimevolmente e uso questa parola semplicemente
perché non ho mai trovato occasione per farlo.

La Milan Games Week arriva al termine dopo aver visto cose che voi umani non potreste
immaginarvi, aver incontrato tantissime persone e nuove realta, aver provato titoli in anteprima e
camminato per decine di chilometri. Il risultato: potrebbe essere fatto molto di piu. Non
fraintendete, e stata un gran bella esperienza, eppure il sentore che in qualche modo ci si accontenti
permane. Forse servirebbero piu anteprime, magari internazionali, ospiti di maggior livello ed eventi
in grado di far partecipare piu attivamente il pubblico.

La scena videoludica italiana sta crescendo, anche grazie a questa fiera ma forse, € arrivato il
momento della sferzata decisiva e dare lustro a un settore che nel nostro paese non ancora
apprezzato come dovrebbe.

NOstalgia

Una delle notizie piu importanti della settimana e sicuramente la line-up dei venti giochi annunciati
per PlayStation Classic: una serie di titoli che, nella comunita videoludica, ha lasciato piu dubbi
che certezze, soprattutto in base all’elevato costo del prodotto (100€ tondi tondi). Ma andiamo ad
analizzarli uno per uno:

e Battle Arena Toshinden: ¢ il primo picchiaduro 3D uscito per la console di casa Sony.
All’epoca genero anche un piccolo interesse (addirittura la rivista Game Power gli diede un
pazzesco 105/100!), ma diciamo la verita: era brutto allora, ed & incredibilmente brutto dopo
piu di vent’anni dalla sua uscita, soprattutto se paragonato a Tekken, che usci poco dopo.
Avrei preferito molto di piu Soul Edge, la base dell’odierno Soul Calibur.

e Cool Boarders 2: il migliore della serie, con molta probabilita... pero, se proprio dovevamo
buttarci sugli sport estremi, non era meglio un Tony Hawk’s Pro Skater, titolo molto piu
iconico?

e Destruction Derby: qua non ho niente da dire. Anche se, preferisco il seqguito che migliora le
buone cose viste nel predecessore. Pero una buona scelta, nel complesso.

e Final Fantasy VII: capisco enormemente il valore storico di questo titolo per PlayStation.
D’altronde, e stato il primo della serie “sbharcato” sulla console Sony dopo anni sulle console
Nintendo... pero, con un remake in arrivo (ok, non si sa quando, arrivera) avrei preferito una
scelta pil traversale come un Suikoden II o un Legend of Dragoon. Pero, ripeto, capisco la
Sua presenza.

e Grand Theft Auto: Rockstar lo rese abandonware su PC anni fa, insieme al secondo. Scelta
illogica sotto ogni punto di vista, anche perché si parla di un titolo che nasce e diventa di culto
su PC, per poi esplodere del tutto solamente col passaggio alla terza dimensione su
PlayStation 2.

e Intelligent Qube/Kurushi: qui voglio spezzare una lancia a favore di questo puzzle. Non & il
migliore dell’intera libreria PlayStation (a quello ci arriveremo dopo), pero apprezzo che


https://www.gamecompass.it/nostalgia

abbiano messo un titolo contenuto nella storica Demo One. E poi, € pure un buon puzzle
game, anche se non e invecchiato proprio benissimo.

e Jumping Flash: stesso discorso fatto prima per I.Q., uno dei primissimi titoli PlayStation.
Forse non invecchiato benissimo in alcune meccaniche, ma per il valore storico ci puo stare.

e Metal Gear Solid: niente da dire, imprescindibile. Senz’ombra di dubbio uno dei cinque titoli
pill importanti di tutta la sconfinata produzione PlayStation.

e Mr. Driller: Bel puzzle, pero qui avrei messo un Kula World che avrebbe accontentato molta
pil gente, essendo forse il puzzle pil giocato dei tempi.

e Oddworld: Abe’s Odyssee: altro titolo storico dell’epoca, e anch’esso contenuto nella Demo
One. Peccato solo che Steam lo abbia offerto gratuitamente lo scorso Maggio, ed & almeno la
seconda volta che succede.

e Rayman: considerando la recente operazione remake per Crash Bandicoot, alla fine,
proporre la “mascotte” Ubisoft & una saggia scelta. Anche perché, non vedo platform migliori
del primo Rayman all’orizzonte, visto che le alternative sono tutte invecchiate malissimo
(Pandemonium), sono titoli mediocri (Croc), oppure erano gia orrendi ai tempi (Bubsy 3D).

e Resident Evil: Director’s Cut: anche qui niente da dire. Titolo che ha segnato intere
generazioni di giocatori. L'unica cosa che mi fa storcere il naso € che e tutt’ora disponibile
sullo store PlayStation anche se solo per PlayStation 3, PS Vita e PSP. Stessa sorte
condivisa anche dal sequel, altro titolo importantissimo nella libreria, che probabilmente
avrebbe meritato uno spazio maggiore anche in questa lineup.

e Revelations: Persona: capisco il clamore dato dal quinto capitolo, essendo stato uno dei
migliori giochi del 2017, ma alzi la mano chi creda che il primo Persona sia un classico. Non
era meglio un titolo veramente generazionale come Wipeout 2097 e che ai fatti rappresenta
una delle assenze piu gravi di questa line-up?

e Ridge Racer Type 4: forse per correttezza storica avrei scelto il primo, ma RRT4 con molta
probabilita e il migliore della serie. E in assenza di un pezzo da novanta come Gran Turismo,
non presente per problemi con i diritti della colonna sonora, non si poteva scegliere altro.

e Super Puzzle Fighter II Turbo: se proprio bisognava mettere un terzo puzzle (forse troppi?)
non si poteva fare scelta migliore di questo spin-off di Street Fighter. Uno dei migliori titoli
del genere per la console.

e Syphon Filter: personalmente, lo ritengo la sorpresa inaspettata della line-up. Una buona
mossa da parte di Sony che accontenta i tantissimi giocatori che chiedono ancora a gran voce
un remake per PlayStation 4. Per testare le acque in prospettiva futura ci sta.

e Tekken 3: IL picchiaduro per PlayStation, senza ombra di dubbio. Certo, stona un po’ vedere
Tekken 3 insieme a Toshinden... a sfavore di quest’ultimo, ovviamente.

e Tom Clancy’'s Rainbow Six: ecco, questa € una scelta veramente incomprensibile. Davvero
non c’erano titoli migliori a disposizione? Che poi, vorrei vedere chi riesce a giocare un FPS
tattico con la sola croce direzionale, visto che PlayStation Classic non offre lo storico
controller Dual Shock, scartato a favore del primissimo joypad. Schiaffo morale a tutti coloro
che speravano in titoli storici come Wipeout, Tomb Raider o Castlevania: Symphony of
the Night (si, e uscito recentemente su Playstation 4 insieme a Rondo of Blood, ma € uno
dei titoli piu rappresentativi della console).

e Wild Arms: stesso discorso per Syphon Filter, una gradita sorpresa per un gioco di ruolo che
merita di essere riscoperto, visto che all’epoca arrivo in Europa in colpevolissimo ritardo



rispetto all’'uscita giapponese e americana.
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Insomma, una lineup non proprio esaltante, soprattutto rapportata al prezzo elevato della console
rispetto alle concorrenti del settore, come NES e SNES Mini di Nintendo o il C64 Mini. E altresi
vero che e difficile scegliere venti classici di una libreria vastissima e piena di perle come quella
della prima PlayStation, ma vedendo la lista citata poc’anzi, mi viene da pensare che Sony si sia
limitata al compitino fatto giusto per entrare nell’ormai affollatissimo mercato delle retroconsole.
In pratica, la possibilita di avere una lista fatta a nostro gusto e piacimento € in mano alla comunita
hacker, esattamente com’e successo con le mini console di Nintendo. A questo punto la domanda &
piu che lecita: tralasciando il collezionismo, ha senso spendere 100€ per un oggetto che diventera
godibile solamente quando si apriranno le porte del modding? Se proprio si ha la necessita di
rispolverare dei vecchi classici dell’era PlayStation, a proprio piacimento e senza spendere una
cifra cosi alta, non ha piu senso buttarsi su un Raspberry Pi, oppure una cara e vecchia
PlayStation Portable, console che si trova a prezzi abbordabilissimi e che ¢ considerata una
perfetta macchina per I’emulazione? considerando la portabilita di quest’ultima, si ha pure una
feature in piu, rispetto a PlayStation Classic.

Indubbiamente la mini console di Sony sara un successo di vendite e magari, in futuro, la casa
giapponese ci riprovera con una ipotetica PlayStation 2 Classic. Dopotutto, Nintendo con il
successo di NES e SNES Mini ha dimostrato che la nostalgia puo trasformarsi in un’opportunita di
mercato parecchio ghiotta. Ma, da videogiocatore trentenne che ha vissuto in pieno I’era della prima
PlayStation, posso dire di esser rimasto parecchio basito (“F4”) davanti alla line-up della mini
console e ho cominciato a pormi una domanda in particolare: qual e il target di PlayStation
Classic? I trentenni, come me, che hanno vissuto quell’era? I ragazzini odierni che per motivi
anagrafici non hanno giocato i classici di allora e che probabilmente, avranno riscoperto gran parte
di essi tramite remake e remaster odierne, oppure tramite la vecchia e cara emulazione, cosa che di
fatto offrono queste mini console?

Sono fermamente convinto che ’emulazione sia qualcosa di necessario per la preservazione
videoludica, come dimostra il grande lavoro di Nicola Salmoria, creatore del MAME, progetto che
continua ancora oggi grazie alla dedizione dell’omonimo team che ha permesso di salvare dall’oblio
migliaia di giochi arcade che sarebbero stati persi nei meandri del tempo o come dimostra la
grandissima scena abandonware su PC. Bella la nostalgia, ma sulle mini console metto 1'enfasi sulle
prime due lettere della parola:"no”.

Speciale E3 2018: Conferenza Nintendo

Ed eccoci qua! Dopo le conferenze Ubisoft, Sony e Pc Gaming parte la conferenza Nintendo, un
direct pieno di sorprese e a un orario veramente comodo per gli spettatori italiani. Diamo uno
sguardo ai titoli annunciati e che, nei prossimi tempi, giocheremo sui nostri Nintendo Switch.

Si comincia con una ip non Nintendo totalmente nuova: Marvelous Entertainment ci ha
presentato Daemon X Machina, un gioco incentrato sulle battaglie fra mech alla Gundam e che
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ricorda vagamente Virtual On. Una delle sorprese piu belle di questa conferenze e che ci lascia
onestamente con molta curiosita. Davvero interessante!

Un regalino per chi gioca Xenoblade Chronicles 2 e ha acquistato il season pass: un prequel
intitolato Torna - The Golden Country e disponibile dal 21 Settembre. Il gioco avra anche una
versione fisica per chi volesse acquistare il pacchetto completo sin dall’inizio; una vera chicca per
chi non ha ancora preso in esame l'acquisto di Xenoblade Chronicles 2.

Finito il trailer & apparso Reggie Fils-Aime che, dopo una bella introduzione sulle diverse opzioni di
gioco che offre Nintendo Switch, ha mostrato Pokémon Let’s go Pikachu e Pokémon Let’s go
Eevee: il presidente di Nintendo of America ha illustrato le funzionalita di condivisione con
Pokemon Go ¢ le battaglie competitive con gli amici, per la prima volta, su un sistema solo. Ma cio
che ha rubato la scena e decisamente la Pokeball Plus, mostrata nei trailer qualche settimana fa
ma il cui utilizzo rimase un po’ ignoto: al di la dell’utilizzarlo come sostituto per un Joycon, sara
possibile portare con voi un Pokémon dal gioco e utilizzarlo al di fuori dal suo contesto originale.
Chi acquistera questo gadget, che uscira il 16 Novembre 2018, avra inoltre Mew in regalo, uno dei
Pokémon piu rari di sempre.

Abbiamo poi una sorpresa del tutto inaspettata, il ritorno di uno dei giochi piu divertenti del
panorama Nintendo: Super Mario Party. Al centro dell’attenzione e l'interattivita fra pit schermi
di Switch se utilizzati in modalita portatile: ’azione potra dividersi e dare a tutti i giocatori una
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prospettiva diversa dei divertentissimi minigiochi che contraddistiguono da sempre il gameplay di
questo divertentissimo brand.

E dopo un titolo mobile e un musou, ecco che arriva Fire Emblem: Three Houses, un gioco che
riprende la forma piu classica di questo brand Nintendo. Apparentemente nulla di nuovo ma il
trailer mostrato € senza dubbio esaustivo, mostrando un buon comparto tecnico e delle belle
cutscene in stile anime; si aspetta questo titolo per la primavera 2019.

Preannunciato, aspettato e certi di vederlo a questa E3 2018: la frenesia di Fortnite arriva
integralmente su Nintendo Switch, una console che, senza dubbio, sapra utilizzare la sua natura
online e cross-platform (che, secondo le ultime indiscrezioni, funziona con tutte le console eccetto
la PlayStation 4). Tuttavia, la piu grande sorpresa e che il gioco e gia disponibile negli store di
tutto il mondo; percio, agguantate i controller e cominciate pure a scendere in campo!

Dopo questo bel trailer, Reggie e tornato sotto i riflettori, introducendo una serie di titoli
indipendenti per Nintendo Switch: si aprono le danze con Overcooked! 2, un sequel che introduce
nuove ricette, personaggi, cucine, abilita, come quella di lanciare gli ingredienti, modalita e la
possibilita di giocare con gli amici in cooperativa locale o online.

L’attenzione si e poi spostata a Killer Queen Black, un gioco originariamente per arcade e che sta
per fare il suo debutto su Nintendo Switch; il suo originale gameplay & molto simile a Joust e,
contrariamente al titolo storico di Williams, sara possibile giocare in due squadre da 4 giocatori
ciascuno, per un totale di otto. La sua uscita e prevista per il 2018 ma non e stata annunciata una
data precisa.

Altro titolo che potrete giocare gia oggi (per 14,99€) ¢ Hollow Knight, un metroidvania
sensazionale e pluripremiato che, come tipico del genere, si divide fra sezioni di esplorazione e
azione infuocata; la versione per Nintendo Switch includera inoltre tutti i DLC rilasciati
originariamente PC.
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Ancora un aggiornamento per Octopath Traveler che, come annunciato nello scorso Direct,
arrivera giorno 13 giugno esclusivamente su Nintendo Switch: proprio il giorno dopo sara
possibile scaricare una nuova demo che includera il primo capitolo di ogni personaggio.

Dopo questi tre titoli, il presidente di Nintendo of America ci ha riempito con una valanga di titoli
per Switch, alcuni in uscita e altri gia disponibili: Starlink (10 Ottobre) con il suo DLC esclusivo a
tema Star Fox, Arena of Valor (autunno 2018), Minecraft (21 Giugno), Sushi Striker: the way
of Sushido (gia disponibile), il DLC Donkey Kong Adventure per Mario + Rabbids: Kingdom
Battle (26 Giugno), Pixark (autunno 2018), I’annuale Just Dance 2019 (25 Ottobre), Dragon Ball
Fighterz (imprecisato 2018), Splatoon 2: Octo Expansion (Estate 2018) Captain Toad Treasure
Tracker (13 Luglio), Crash Bandicot: N-sane Trilogy (29 Giugno), Ninjala (primavera 2019),
Carcasonne (2018), 'update per FIFA 18 contenente il Mondiale di Russia (gia disponibile),
FIFA 19 (28 Settembre), Ark: Survival Evolved (autunno 2018), Wasteland 2: Director’s Cut
(autunno 2018), Paladins: Champions of the Realm (gia disponibile), Fallout Shelter (gia
disponibile), Dark Souls Remastered (estate 2018), SNK Heroines: Tag Team Frenzy (7
Settembre) Monster Hunter Generation Ultimate (28 Agosto), Wolfenstein II: the New
Colossus (29 Giugno), The World Ends with You (autunno 2018), Mega Man 11 (2 Ottobre) e
Mario Tennis Aces (22 Giugno).

Dopo una breve parentesi di Shinya Takahashi, general manager della divisione entertainment
planning & development, la parola & passata a Masahiro Sakurai che ha mostrato in dettaglio il
gameplay del nuovo Super Smash Bros. Ultimate. Sara il pilu vasto titolo della saga, in quanto
includera ogni personaggio mai apparso nei capitoli precedenti; cio significa che troveremo, oltre ai
piu classici Mario, Link, Samus, Kirby e Captain Falcon, anche tutti quei personaggi non-
Nintendo, come Snake, Pac Man, Mega Man, Bayonetta, Ryu e Cloud. Saranno inclusi diversi
costumi alternativi e i nuovi echo fighters che, al di la del semplice cambio di skin, avranno anche
delle piccole differenze in termini di gameplay: sara possibile, per esempio, scegliere Daisy da
Peach, Lucina da Marth e Dark Pit da Pit; inoltre, molti Smash finali e caratteristiche di alcuni
singoli personaggi verranno ridisegnati per bilanciare il gameplay. Torneranno, ovviamente, tutti gli
stage classici, fra cui il popolare Big Blue, il Castello di Peach e le Cascate di Donkey Kong,
insieme ad alcuni nuovi, come la Torre delle Origini di The Legend of Zelda: Breath of the Wild
e tutti gli stage, avranno una forma Battlefield e una forma Omega; come se non bastasse,
riavremo tutte le armi classiche e gli assist trophy, fra cui il nuovissimo Bomberman insieme a
molti altri. Verso la fine ci vengono svelati ancora nuovi dettagli riguardanti il gameplay piu puro,
come aggiornamenti riguardanti le schivate e gli smash, ci viene garantita la compatibilita con gli
Amiibo e, come fu per il precedente Super Smash Bros. for Wii U & 3DS, col controller del
GameCube (anche se non capiamo se sara installabile direttamente via USB). Finita la lunghissima
presentazione ci vengono svelate due fantastiche sorprese: la prima e I'inclusione di Ridley, lo
pterodattilo a comando dei pirati spaziali nella saga di Metroid, e la seconda e la data d’uscita
fissata per il 7 Dicembre, giusto in tempo per averlo per le feste natalizie.
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Saga

Sfuggire ai giochi classici, a oggi, e quasi impossibile; grazie alle mini console, ai remake,
remastered e re-relase, che siano virtuali o fisiche, e possibile ripercorrere a ritroso la strada che
ci ha portato al gaming moderno. Ci sono pero casi in cui & impossibile recuperare un determinato
gioco, come ad esempio quando un titolo ha una particolare licenza o ¢ impossibile risalire al
developer o publisher originale, e per tanto sperare in un rilascio odierno, che sia migliorato o “al
naturale”, diventa molto difficile. Come se non bastasse, alcuni titoli, cui all’assenza nelle console
odierne si unisce a una probabile magra tiratura, finiscono per costare un accidente su eBay e
percio recuperare certi titoli per gli hardware originali diventa semi-impossibile... Si passa
praticamente dalla padella alla brace! Grazie all’avvento di internet, emulatori e hard/softmod
varie per retroconsole e stato possibile riscoprire molti titoli dimenticati e tanti franchise, dati ormai
per dimenticati, sono inaspettatamente tornati; ne sono esempio Splatterhouse, I'imminente Shaqg-
Fu, Shenmue 3 o Nights: Journey of Dreams.

Tuttavia, nonostante siamo in piena riscoperta del retrogaming, manca ancora all’appello un gioco,
uno che appare di continuo nelle liste dei migliori RPG di tutti i tempi e persino fra i primi 50
migliori 100 giochi di tutti i tempi su IGN (nel 2005 e 2007) e che, a oggi, ha assunto uno status
semi-leggendario; stiamo parlando di Panzer Dragoon Saga (o Azel: Panzer Dragoon RPG in
Giappone), titolo del 1998 sviluppato dal Team Andromeda e pubblicato da Sega sulla loro console
dei tempi: il Sega Saturn. Molti dei titoli della sfortunata console 32-bit, che nel tardo 2000 e
diventata una delle console piu in voga fra i retrogamer, hanno visto diversi rilasci per Xbox Live
Arcade o PSN (vedi Guardian Heroes, Radiant Silvergun e Fighting Vipers) ma questo
particolare titolo e rimasto relegato al Saturn e forse lo sara per sempre. Come mai non é possibile
fruire di questo titolo in un media moderno?
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La bestia in catene

Il Sega Saturn ebbe un discreto successo in occidente ma decisamente migliore in Giappone, tanto
da vendere piu del Nintendo 64 in quello specifico territorio; Panzer Dragoon, lo sparatutto su
rotaie sullo stile di Star Fox, era uno dei titoli piu in voga e uno di quelli in grado di vendere il
sistema e Sega, ne prese atto. Nel 1995, poco dopo il rilascio del primo titolo, il Team Andromeda,
che era dietro il suo sviluppo, su decisione del produttore Yoji Ishiji si divise in due: uno, meno
numeroso, lavoro al sequel “puro”, ovvero Panzer Dragoon Zwei, 1'altro, quasi il doppio, avrebbe
dovuto usare I'immaginario dell'universo di Panzer Dragoon per farne un RPG. Si sapeva gia che
Squaresoft stava gia lavorando su Final Fantasy VII e sapendo che il VI (Final Fantasy III negli
Stati Uniti) era stato un successo strepitoso, non solo dovevano lanciare un competitore nel mercato
ma anche fare di tutto per superarlo. Il gioco, anche se era gia pronto nel 1997 e la sua uscita fu
posticipata per non competere con Grandia (che fino al 1999 rimase un’esclusiva per la console
Sega), fu rilasciato nel Gennaio 1998 in Giappone e Aprile e Giugno, rispettivamente, in Nord
America e Europa; nonostante il Saturn fosse gia semi-abbandonato in occidente non mancarono
alcuni speciali in alcune riviste ma il suo rilascio, nonostante non fu totalmente sottotono, fu
totalmente eclissato dai piu accessibili titoli PlayStation. Il progetto era molto ambizioso e anche
dalle sole immagini promozionali e di gameplay, dall’art-style e dal semplice fatto che il gioco fosse
“diviso” in 4 compact disc - eh si... i tempi in cui le dimensioni contavano! - si capiva che non era un
gioco come tutti gli altri. Panzer Dragoon Saga fu uno dei primi RPG della generazione 32/64-
bit interamente in 3D e il “famoso 2D” del Saturn fu usato solo per rendere pochi effetti come i
raggi laser del drago o i colpi di pistola del personaggio. Altri RPG, come Grandia o il concorrente
Final Fantasy VII, ricorrevano alla grafica 3D prerenderizzata e il direttore del titolo, Yukio
Futatsugi, disse persino che un gioco del genere era impossibile da produrre su PlayStation,
specialmente per la sua particolare palette di colori (piu cupa rispetto ai colori solari della
concorrenza). Il Sega Saturn espresse il suo vero potenziale in termini di grafica, che sulla carta
superava la console Sony in molti aspetti, ma i veri punti di forza di questo titolo erano
indubbiamente la storia e il suo unico sistema di combattimento.

Panzer Dragoon Saga narra la storia di Edge, un mercenario assunto dall’Impero per proteggere
una squadra di archeologi in cerca di reliquie di un’antica civilta tecnologicamente avanzata; gli
scavi portano alla luce una lastra in cui una strana ragazza, che poi scopriremo chiamarsi Azel, e
“incastonata” al suo interno (un po’ come Han Solo nel blocco di carbonite), ma un misterioso
commando criminale capitanato da un certo Lord Craymen stermina tutte le persone sul luogo e
ruba la preziosa scoperta. Edge viene colpito da un colpo di pistola e cade in una profondissima gola
ma, sorprendentemente, riesce a sopravvivere e li, proprio quando viene circondato da dei misteriosi
droni ancestrali si fa avanti un misterioso dragone alato che lo salva e lo riporta in superfice; i
pensieri di Edge e del drago sono stranamente sincronizzati, riesce a controllarlo senza dovergli
dire nulla ed e come se esistesse una precedente affinita con la creatura volante. Il nostro
protagonista, in groppa allo strano dragone, va alla ricerca della ragazza sperando di vendicare, nel
processo, i suoi amici ma I’'impero conosce il valore di cio che Craymen ha rubato e percio &
disposto a seminare il panico in tutti i suoi territori per impossessarsi della ragazza e raggiungere la
misteriosa torre, di cui si parla tanto all’inizio della narrazione, prima della flotta ribelle.



Fatta un po’ di pratica con i comandi base, visto che nelle fasi di esplorazione in volo dovremmo
tenere conto degli ambienti anche in altezza, ci verra fatto un lungo tutorial sul sistema di
combattimento. A primo acchito puo sembrare troppo minuzioso ed eccessivo ma a ogni battaglia
impareremo tranquillamente a sfruttarne ogni aspetto (senza contare che questo & rivisitabile in
ogni momento). Nella schermata di combattimento, per cio che riguarda 1’attacco, dobbiamo
aspettare che almeno una delle nostre tre barre, similarmente a Final Fantasy, si riempia e una
volta piena possiamo far corrispondere un’azione: fra queste troviamo l’attacco laser del drago,
che prende di mira piu obiettivi ma non potentissimo, una raffica di proiettili della pistola di Edge,
che ne prende di mira solo uno per un attacco piu potente e concentrato, 1'utilizzo di un oggetto
dall’inventario, il cambio dell’arma impugnata e gli attacchi speciali detti “Berserk”, che
consumano punti magia (in questo gioco propriamente chiamati Berserk points). A questi e
collegata l'ultima e la piu interessante azione, ovvero il cambio della classe del drago. Negli RPG
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classici si combatte spesso in team e ognuno dei suoi componenti ha delle qualita che compensano le
mancanze di altri: il guerriero e forte ma non pratico con le magie, il mago puo scagliare degli
incantesimi ma cade gil come una pera cotta, il ladro e tattico ma manca di forza fisica, etc... In
Panzer Dragoon Saga siamo soli con il nostro drago e percio, qualora una barra sara piena,
possiamo cambiare le sue peculiarita: possiamo renderlo piu forte in attacco diminuendo la potenza
delle sue magie, possiamo puntare tutto sulla difesa sapendo che cio fara riempire le barre piu
lentamente, puntare tutto sullo spirito (ovvero la magia) trascurando gli attacchi principali e colpire
solo con gli attacchi berserk, etc... Il cambio della classe, a ogni modo, & totalmente modulare e
percio é possibile investire, ad esempio, quel che basta nell’attacco senza sacrificare troppo 1'agilita
e lo spirito. A seconda di come sistemeremo qualita del drago avremo dei diversi degli attacchi
berserk (che piano piano il nostro drago imparera salendo di livello): potremmo scagliare dei laser
incontrollabili se dominera 1’attacco oppure semplicemente rinforzare la nostra corazza se
decideremo di puntare di piu sulla difesa. Insomma, le possibilita sono infinite a seconda del nostro
stile di gioco.

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

Ma ora, purtroppo, dobbiamo toccare un lato incredibilmente spiacevole per coloro che si sono
incuriositi leggendo queste righe e vogliono mettere le mani su questo spettacolare RPG, ovvero la
reperibilita. Alle poche unita di Saturn in occidente sono corrisposte altrettante poche unita di
questo spettacolare titolo: in Nord America sono state prodotte 20.000 copie che sono state
liquidate in pochissimo tempo e percio ne sono state prodotte poche altre migliaia ma,
ovviamente, non si arriva di certo al milione; in Europa la situazione e ancora piu tragica in quanto,
in tutto il territorio PAL, sono state prodotte solamente 1000 copie, senza alcuna ristampa
successiva. Panzer Dragoon Saga, sebbene accontento i non pochi possessori di Saturn, non riusci
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ad attirare nessun nuovo giocatore nonostante i punteggi positivissimi sulle riviste. Matt
Underwood, che lavoro alla localizzazione di questo titolo, disse che i toni post-apocalittici del gioco
e l'art-style particolarissimo allontano persino coloro che avrebbero potuto prendere in
considerazione 'acquisto della console; le visual del gioco erano ben distanti da cio che andava di
moda ai tempi (basta guardare lo stile anime dei personaggi di Final Fantasy VII) e percio, secondo
lui, Panzer Dragoon Saga rimase un gioco di nicchia per la nicchia, un gioco forse cosi “avant-
garde” da non poter essere goduto dallo scenario del gaming di quei tempi. I prezzi per le copie PAL
e NTSC-U sono ormai alle stelle, fra le 500 e le 600€, percio chi ha intenzione di possedere questo
gioco dovra sborsare parecchio! Una soluzione per i collezionisti si potrebbe presentare con la copia
giapponese, decisamente piu accessibile in termini di denaro, ma potrete usarla solo in una console
NTSC-]J o in Saturn europei 0 americani muniti di Action Replay o di una qualche modifica; inoltre,
essendo un RPG, sara importantissimo seguire la storia e percio, se non conoscete la lingua
giapponese, dovrete probabilmente lasciar perdere anche questa copia.

E allora, visto che questo gioco e cosi popolare su internet e fan di ogni dove chiedono questo gioco
a gran voce a Sega: perché questo titolo & ancora un esclusiva Saturn? Ricordate quando all’inizio
dell’articolo quando abbiamo detto che certi giochi non possono essere ripubblicati per diversi
motivi? Uno di questi e la perdita del codice sorgente e Panzer Dragoon Saga rientra proprio in
questo caso; Yukio Futatsuji € a conoscenza della grosso “culto” formatosi nell’era post-Saturn
ma a causa della perdita di quest’ultimo & impossibile fare un porting a meno che non si ricostruisca
il gioco dalle fondamenta e, con buona probabilita, Sega difficilmente finanziera un progetto di una
saga, purtroppo, nota a pochi. Arrivati in questi casi, ed e veramente uno estremo, se non volete
spendere oltre le 500€ per una copia usata (sempre che sia in condizioni buone) non ci resta altro
che scaricare, ahime, la ISO della versione europea, o americana, del titolo e giocarla su computer o
masterizzarla e godersela piu fedelmente in una console in grado di leggere i backup. I giochi per
Saturn ormai non sono piu in commercio da tantissimo tempo e dunque, anche se cio che faremo
non e proprio etico, non arrecheremo alcun danno economico a Sega. Fra le due alternative vi
consigliamo la seconda perché I’emulazione del Saturn, nonostante siano passati diversi anni, e
ancora imperfetta per via del complicato sistema degli 8 processori interni; soltato i computer piu
potenti sono in grado di emulare bene i giochi per questa console e percio la migliore soluzione
potrebbe presentarsi con un insolito acquisto dell’hardware originale. Sarebbe fantastico poter
giocare a Panzer Dragoon Saga con la confezione e i dischi originali ma se i prezzi su eBay sono
decisamente fuori dalla portata del giocatore medio e Sega non ha alcuna intenzione di fornire
questo prodotto in maniera ufficiale per PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch o Steam; a
noi non rimangono altro che queste strade poco ortodosse. Purtrppo, forse, Panzer Dragoon Saga
€ e sara per sempre un’esclusiva per Sega Saturn.
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