
Pac-Man VS K.C. Munchkin: un clone o un
gioco originale?

Prima che Super Mario rivaleggiasse con Sonic nel mercato casalingo, l’iconico Donkey Kong di
casa Nintendo dovette fare i conti con Pac-Man, lo strabiliante videogioco del 1980 prodotto da
Namco e distribuito da Midway in Nord America. Toru Iwatani, il suo ideatore, ebbe la geniale
idea di creare un gioco che potesse attrarre anche le donne e infatti il risultato fu strabiliante. Al di
là  dell’impressionante  fatturato  nelle  arcade,  Pac-Man  diventò  in  pochissimo  tempo  parte
integrante  della  cultura  popolare  dei  tempi,  tanto  quanto  Super Mario  lo  diventò  negli  anni
successivi: ne fu prodotta una serie a cartoni animati, il duo musicale Buckner & Garcia lanciarono
un singolo ispirato al suddetto videogioco, Pac-Man Fever, che raggiunse la nona posizione nella
Billboard Hot 100 americana, senza contare i diversi spin-off che seguirono il gioco originale e
tutto il  merchandise a esso ispirato.  Era normale aspettarsi  presto una versione casalinga del
popolarissimo arcade Namco e Atari, investì un milione e mezzo di dollari per il progetto, parte dei
quali servì per assicurarsi l’esclusiva per le loro console. Atari dovette combattere contro centinaia
di altre software house per evitare che il  loro gioco fosse scopiazzato: cloni come Snøggle  di
Brøderbund Software furono tolti dal mercato non appena furono immessi, Atari riuscì addirittura
a fermare Maze-Man di Stoneware non appena seppero che stavano preparando delle pubblicità su
di  esso!  On-Line Systems,  la  futura  Sierra  Entertainment,  e  Atari  furono  sull’orlo  di  una
battaglia legale quando la prima si rifiutò di togliere dal mercato i suoi Jawbreaker e Gobbler; il
caso volle  che nessun giudice accettò  il  caso ma Ken Williams  non cantò vittoria  in  quanto
nonostante difendesse l’originalità dei suoi giochi dicendo che non erano dei rip-off (ma che se un
giudice avesse dichiarato diversamente l’avrebbe tolti volentieri dal mercato) aveva paura che tutto
questo desse ad altre software house il diritto di copiare tranquillamente i giochi di chiunque. In
tutto questo un caso particolare rimase impresso nella storia e mise anche le basi  di  come le
battaglie sull’originalità dei videogiochi dovessero essere combattute in tribunale: questa è la storia
di  K.C.  Munchkin!  per  Magnavox  Odyssey²,  o  Phillips  Videopac  G700 (o  semplicemente
Videopac) in Europa, e di come un clone, o rip-off, potesse essere definito tale nell’allora nuovo
mondo dei videogiochi.
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I pionieri delle console casalinghe
Nel  1972  il  Magnavox  Odyssey  arrivò  nei  negozi  diventando  ufficialmente  la  prima  console
casalinga della storia. Il concept c’era ma l’esecuzione non fu delle migliori: i cavi che collegavano
gli strani controller erano corti e poco flessibili (anche se è vero che il cavo che collegava la console
alla  televisione era  parecchio  lungo),  le  schede che contenevano i  giochi,  quasi  tutti  per  due
giocatori,  erano molto simili  fra di  loro (quasi  sempre due quadratini  luminosi  programmati in
maniera leggermente diversa) e dunque servivano pellicole da attaccare alla TV per sopperire la
grafica; in tutto questo bisognava usare carte, tabelloni e lunghi manuali di istruzioni (che dicevano
anche quale pellicola usare per quale scheda) per poter fare una semplice partita con un amico. Il
concept di videogioco era ancora freschissimo e a quei tempi giochi immediati come Pong e Gun
Fight potevano stare solamente all’interno di grossi cabinati da piazzare in bar e negozi di vario
tipo; pertanto la produzione del primo Magnavox Odyssey fu interrotta già nel 1975, giusto per far
spazio  alle  miriadi  di  Pong Console (molte  delle  quali  prodotte  dalla  stessa  Magnavox)  che
cominciarono a prendere piede da quell’anno in poi.
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Nel 1977 Atari lanciò la rivoluzionaria Atari 2600 con risultati eccellenti, dimostrando al mondo il
potenziale delle console da gioco e dei videogiochi in generale. Atari 2600 non fu né la prima
console a utilizzare cartucce intercambiabili (quell’onore va al Fairchild Channel F) né la prima a
entrare nel mercato ma il suo versatile hardware permise di diventare la console numero uno negli
Stati Uniti e nel mondo. Intanto Magnavox, che ricordiamo è a tutt’oggi una compagnia gemella di
Phillips,  decise  di  sfruttare  nuovamente  il  brand  Odyssey  per  rilanciarsi  nel  mercato  dei
videogiochi e così verso la fine del 1978 vennero lanciate in Europa e Nord America i rispettivi
Phillips Videopac G7000 e Magnavox Odyssey². La console era buona, vendette più unità della
prima, ma tutto sommato il confronto con l’Atari 2600 non reggeva affatto, né come potenza né
come libreria software. Pac-Man, dal suo lancio nel 1980, spopolava nelle arcade e fu normale per
Phillips, che ovviamente non aveva alcun problema di fondi, pensare di creare un porting per la loro
console  che intanto  faticava a  ritagliarsi  una fetta  all’interno del  mercato  dominato  da Atari;
contattarono Midway per contrattarne i diritti ma per loro sfortuna Atari li aveva già battuti sul
tempo. Nel frattempo, prima ancora di raggiungere Midway, Magnavox aveva già commissionato a
Ed Averett, loro programmatore indipendente, di creare un porting di Pac-man per anticipare i
tempi ma non avendo la licenza il gioco doveva essere trasformato in qualcos’altro. Il genere Dot-
Gobbler, o Maze-Chase, andava forte e pertanto gli fu chiesto di creare qualcosa che potesse
competere contro il concept di Pac-Man, che fosse ispirato ma non una copia. Magnavox dovette
giocare attentamente le sue carte: il gioco doveva avere un look più diverso possibile da Pac-Man e
le pubblicità, sia in televisione che sulle riviste, dovevano evitare il più possibile di fare qualsivoglia
paragone. K.C. Munchkin! arrivò sul Magnavox Odyssey² nel 1981, un anno prima dell’uscita di
Pac-Man per Atari 2600 riscontrando pareri più che positivi, diventando la killer app per quella
sfortunata console.
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Il diverso
Col tempo sono apparsi spudoratissimi cloni del popolare arcade Namco ma K.C. Munchkin! era
diverso in molti sensi. Dunque, quali erano queste differenze? Innanzitutto i colori: il labirinto è
fucsia e K.C. Munchkin,  il  nostro protagonista (il cui nome ricalca quello del presidente della
Phillips  Kenneth  C.  Menkin),  ha  delle  sembianze  simili  a  Pac-Man  ma  è  azzurro,  ha  un
espressione facciale ben distinta e ha delle piccole antenne, esattamente come i fantasmi che in
questo gioco sono tre e non quattro. Il labirinto è rettangolare, ha una struttura irregolare (dunque
non speculare come in Pac-Man),  una parte di esso gira, permettendo dunque al giocatore di
passare da una parte all’altra immediatamente e persino in sicurezza (dunque sbarrando la strada a
un potenziale fantasmino) e sono presenti livelli in cui le pareti del labirinto si oscurano rendendo
difficile il prosieguo al suo interno. Inoltre K.C. Munchkin! è uno dei primissimi giochi in cui era
possibile per il giocatore programmare dei livelli, dando un grado di personalizzazione fino ad allora
mai visto. La più grande differenza, tuttavia, stava nel fatto che in tutto il labirinto sono presenti
soltanto 12 “pallini” da prendere (quattro sono pallini speciali che permettono, come in Pac-Man, di
mangiare i fantasmi), nessuno dei quali stava fermo in un punto fisso e che dunque si spostavano per
tutto il labirinto; ogni volta che un pallino veniva eliminato gli altri aumentavano di velocità, l’ultimo
supera  addirittura  la  velocità  base  di  K.C.  Munchkin  e  perciò  bisogna  intercettarlo  anziché
corrergli dietro.
L’originalità del gioco fu ripagata: il gioco vendette bene, le critiche erano favorevoli e il passaparola
di sparse tanto che molti giocatori comprarono il Magnavox Odyssey² principalmente per giocare
K.C. Munchkin! (probabilmente portando la console ai 2 milioni di unità vendute oggi riportate).

(Un gameplay dal canale Retro Games Fan)
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Ad Atari non piace questo elemento
Magnavox fece di tutto per evitare di citare Pac-Man nelle pubblicità e occasioni varie; tuttavia
nulla poteva fermare venditori e giornalisti di citare il gioco Namco. Un negozio di Chicago aveva
comprato grossi spazi pubblicitari sul Chicago Sun-Times e Chicago Tribune e nel tentativo di
promuovere i videogiochi in negozio descrisse K.C. Munchkin! come “un gioco a là Pac-man“;
viste queste strane pubblicità Atari mandò degli investigatori nei negozi di elettronica e i commessi
descrivevano il gioco come “una specie di Pac-Man” e “il Pac-Man dell’Odyssey“. Atari si infuriò e
fece subito causa alla Phillips affinché rimuovessero K.C. Munchkin! dai negozi.
Atari chiese un ingiunzione preliminare a una corte distrettuale americana ma questa, nonostante il
caso sembrasse a senso unico, si schierò dalla parte di Phillips dichiarando che K.C. Munchkin!
non era sostanzialmente simile a Pac-Man e dunque non ne violava il copyright. Phillips giocava
sul fatto che gli sviluppatori non avevano copiato alcuna linea di codice da Pac-Man e la corte se ne
accorse, osservando le differenze fra i due giochi come pallini in movimento, le espressioni facciali
dei personaggi e i colori generali. La corte decretò che K.C. Munchkin! aveva un carattere diverso
da Pac-Man  e  i  suoi  fantasmi erano più “paurosi”.  Phillips  rimase molto sorpresa da questo
risultato inaspettato ma successivamente la corte d’appello si schierò invece dalla parte di Atari e fu
lì  che  persero  definitivamente  la  battaglia.  Nonostante  i  giochi  fossero  diversi,  come la  corte
distrettuale aveva dichiarato, entrambi i giochi dipendevano dal fatto che lo scopo del gioco era
mangiare i pallini, il tutto inseguito da fantasmi; questo era ciò che distingueva Pac-man, invece, da
altri Maze Game come Rally X o Take the Money and Run. Inoltre fu portato all’attenzione il
fatto che Pac-Man fu creato specificatamente per far avvicinare “giocatori senza una personalità
violenta”, come appunto le donne. La corte d’appello dichiarò dunque:

«La conclusione della corte distrettuale, cui dichiara che i due lavori non sono sostanzialmente simili, è
chiaramente  erronea,  e  il  suo  rifiuto  di  emanare  un’ingiunzione  preliminare  costituisce  un  abuso  di
discrezione».

(-672 F. 2d 607, US Court of Appeals, Seventh Circuit)

In seguito Phillips tentò di portare il caso alla corte suprema ma questa non accettò il caso. Fu così
che Phillips, nel marzo 1982, dovette ritirare le copie di K.C. Munchkin! dagli scaffali.

(Un gameplay dal canale World of Longplays. Se avete gli auricolari vi consigliamo di toglierli!)

Tanto rumore per nulla!
Lo stesso mese Pac-Man fu rilasciato con licenza ufficiale per Atari 2600 e finalmente, il popolare
gioco arcade poteva essere giocato comodamente sul proprio divano di casa. Le aspettative erano
altissime e ciò permise a Pac-Man di diventare il gioco più venduto per Atari 2600. Tuttavia, come
ormai noto, in molti portarono a casa una versione che si stanziava parecchio dalla versione arcade:
Tod Frye,  il  programmatore  principale  del  progetto,  pensava  che  il  gioco  potesse  spopolare
inserendo una modalità per due giocatori ma ciò non fece altro che consumare grossa parte della
limitata  memoria  dei  giochi  per  Atari  2600.  I  colori  erano  diversi,  Pac-Man,  nonostante  si
muovesse  verso  l’alto,  poteva  guardare  solo  a  destra  e  a  sinistra,  produceva  un  rumore
fastidiosissimo (anziché  il  popolare  “waka-waka”  per  la  quale  diventò  famoso),  i  pallini  erano
diventati dei rettangoli, il labirinto era ben diverso dalla versione arcade, i controlli erano un po’
poveri ma soprattutto i fantasmi, pur essendo quattro, sfarfallavano costantemente, come se il gioco



si dovesse rompere da un momento all’altro. Dopo tutto quello che Atari fece per tener fuori gli
imitatori questo era il risultato! La rivista Softline accusò Atari di aver fatto di tutto per far sì che
fossero gli unici nel mercato per poi consegnare in seguito una poverissima versione di Pac-Man,
elevando invece nel contempo i cloni come i più vicini all’originale. Ed Averett invece evitò di dare
la colpa a Tod Frye, invece se la prese con l’hardware dell’Atari 2600 che secondo lui, e fu anche
questo il motivo per cui un gioco come Pac-Man non poteva arrivare in console né come l’Atari
2600 né nel Magnavox Odyssey², non era sufficientemente potente, perciò bisognava produrre
altro, come appunto K.C. Munchkin!.

Sempre nel 1982 K.C. Munchkin fece il suo ritorno nel nuovo K.C.’s Crazy Chase!, una piccola
rivincita contro Atari che ebbe l’ultima risata in tribunale. In questo gioco K.C. Munchkin, sempre
all’interno di dei labirinti simili a quelli del primo gioco, deve inseguire e mangiare pezzo per pezzo
una specie di serpentone che somiglia parecchio al dragone di Centipede di Atari. In molti videro
questo gioco come una sorta di parodia dell’intera vicenda, una voracissima Atari,  sotto forma
serpentone, intento a mangiare il piccolo K.C. Munchkin ma Ed Averett dichiarò in seguito che il
gioco non fu creato affatto con questo spirito in mente. In quanto ad Atari, chissà, forse avranno
visto il gioco ma dopo la bruttissima figura fatta col porting di Pac-Man preferirono stare zitti e
lasciar correre l’acqua sotto il ponte.

E voi cosa ne pensate? K.C. Munchkin! è davvero un rip-off? In un universo parallelo ha superato
Pac-Man e il suo protagonista è oggi una delle icone retrò più amate fra i giocatori?

(Un gameplay di K.C.’s Crazy Chase! dell’utente Marc Ruef)

Intellivision Amico: impressioni a caldo

In  questa  rubrica  abbiamo  già  visto  il  Polymega,  una  console  di  prossima  uscita  dedicata
esclusivamente al retrogaming e al recupero dei vecchi giochi, sia tramite cartucce e dischi (la cui
macchina estrarrà le immagini) sia tramite uno store online da lanciare nel tardo 2019. A percorrere
quasi gli stessi binari della nostalgia, Tommy Tallarico, famoso compositore che per ha lavorato
nell’industria videoludica per titoli come Aladdin per Sega Genesis, Terminator per Sega CD,
Cool Spot e Metroid Prime, ha comprato nel Maggio 2018 gli asset di Intellivision Production di
Keith  Robinson,  precedente  detentore  venuto  a  mancare  l’anno  scorso,  fondando  la  nuova
Intellivision Entertainment e, giusto qualche giorno fa (22 Ottobre) è stato lanciato un trailer per
l’Intellivision Amico,  una console, a detta del suo nuovo CEO, rivolta a tutta la famiglia, una
macchina che propone giochi per ogni tipo di giocatore e non solo gli hardcore gamer. Sul nuovo sito
di Intellivision Entertainment  è possibile vedere tutti  i  dettagli  della macchina (che a breve
discuteremo);  ma  prima  di  buttarci  a  capofitto  sulle  novità,  diamo  prima  uno  sguardo  alla
precedente console di seconda generazione, giusto per ripercorrere la storia di questo marchio
spesso dimenticato ma molto importante.
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Meravigliosa creatura
L’originale Intellivision, prodotto da Mattel Electronics, fu lanciato nel 1980, previo test market a
Fresno, in California nel 1979, introducendo sul mercato una marea di innovazioni all’avanguardia
(forse anche troppo) per i  suoi tempi, feature e capacità che avremmo visto anni o addirittura
decenni, più tardi: per prima cosa, Intellivision è stata la prima console con processore 16bit in
grado  di  dare  alla  macchina,  sul  piano  grafico  e  sull’azione,  un  vantaggio  decisivo  contro  la
concorrenza,  sottolineato  tramite  un’aggressiva  campagna  marketing,  che  poteva  permettere
l’inserimento dell’Intellivoice Voice Synthesis Module, un add-on esterno in grado di poter dare
ad  alcuni  giochi  delle  vere  e  proprie  tracce  vocali  digitali  da  ascoltare  durante  il  gameplay;
Intellivision  è  stata  la  prima  macchina  a  puntare  direttamente  agli  appassionati  sportivi,
proponendo  all’interno  della  sua  ottima  libreria,  che  offriva  titoli  innovativi  come  Utopia  e
Advanced Dungeon and Dragons: Cloudy Mountain che gettarono le basi, rispettivamente, per i
generi god simulator  e avventura, i  primi giochi su licenza  delle varie federazioni sportive
americane, come MLB, NFL, NBA, NHL, ect.; inoltre (e questo è veramente una feature più volte
ripresa nel tempo ma decollata soltanto negli anni 2000) è stata la prima macchina a fornire una
distribuzione digitale, tramite cavo televisivo, con il suo add-on Playcable, una qualità, ad oggi,
immancabile nelle console moderne. Unico suo punto a sfavore era forse il poco intuitivo controller,
direttamente saldato all’interno della console e dunque non sostituibile, che presentava un dischetto
metallico, simile ma non uguale a una croce direzionale, che si sostituiva al joystick e che dava al
giocatore ben 16 (eccessive) direzioni, quattro tasti principali sui lati e una tastiera numerica, simile
a quella di un telefono, sulla quale era possibile attaccare degli overlay di cartone sulla quale erano
spiegate le funzionalità di ogni singolo tasto per un determinato giochi; dunque, tenendo anche
conto del fatto che il dischetto direzionale funziona anche come tasto se premuto al centro, ci sono
ben 17 tasti, veramente troppi per una console di questa generazione. Fra pregi e difetti, possiamo
senza dubbio dire che è stata una console veramente all’avanguardia, sia sul piano tecnico che sul
piano marketing, ma fra Colecovision, Magnavox Odyssey2, Atari 5200 (che si dava battaglia da
sola per rimpiazzare l’obsoleta Atari 2600 che, paradossalmente, era ancora la console che vendeva
di  più)  e  i  nuovi  PC  casalinghi,  l’Intellivision  era  una  goccia  d’acqua  nell’oceano  della
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competizione.
Successivamente, nel 1984, per limitare le perdite, Mattel fondò Intellivision Inc., tramutata in
seguito in INTV Corporation, che continuò la distribuzione della console, adesso chiamata appunto
INTV e la produzione di giochi e console, il tutto distribuito esclusivamente via posta ed esente dal
marchio Mattel, fino al 1990, anno in cui Nintendo e Sega approcciarono i loro uffici per fermarne
la produzione. Anche se meritava molto di più, Intellivision se ne uscì con oltre 3 milioni di console
vendute in tutto il mondo e più in là, a testimonianza dell’amore e dell’innovazione portata da questa
macchina, sotto la nuova Intellivision Production fondata da Keith Robinson nel 1997 furono
licenziate diverse collection, fra PC Windows e console e addirittura l’Intellivision Flashback di
AtGames,  una retro-console plug and play  per poter riscoprire una buona manciata di  giochi.
Intellivision è stata senza dubbio una console che ha saputo farsi spazio nei cuori della community.

Un nuovo Amico
Il marchio e il prestigio di Intellivision è sopravvissuto fino a oggi, anno in cui Tommy Tallarico
ha comprato le possessioni di Keith Robinson e ha rilanciato l’intera azienda sotto il nome di
Intellivision Entertainment mettendosi al capo. Ed è così, come un fulmine a ciel sereno, appare
Amico, la nuova console Intellivision che verrà lanciata il 10 Ottobre 2020 (fate caso a 1010 2020!
Piccoli  stratagemmi  per  ricordare  certe  date,  un  po’  come Sega Dreamcast  fece  per  il  suo
09/09/1999) per un prezzo di lancio fra i 149 ai 179$. Vediamo un po’ cosa offre questa nuova
console che propone caratteristiche veramente fuori dal comune.
Innanzitutto la macchina detta una regola tanto interessante quanto rigida,  ovvero “2D only”:
ebbene sì, la macchina conterrà un avanzatissimo chip in grado di offrire la migliore grafica 2D sul
mercato. La macchina sarà ovviamente in grado di connettersi a internet via wi-fi, dove potremo
accedere allo  store online  per  acquistare i  software aggiuntivi,  che saranno esclusivamente
digitali, giocare online, vedere le classifiche all’interno dei singoli giochi e partecipare a tornei. Per
il resto, nella console, ci saranno delle porte USB, uscita HDMI, delle luci al led che cambieranno
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colore con le interazioni con i  giochi e il  sito Intellivision Entertainment  parla anche di  un
“System Expansion  Interface”,  forse  un  qualche  futuro  add-on,  chissà.  I  controller  wireless
presentati ricalcano la forma di quelli originali, dunque ci sarà un dischetto (che però stavolta
sembra funzionare di più come un d-pad), i quattro tasti sui lati del controller e verranno aggiunti
inoltre microfono, speaker, vibrazione, sensori giroscopici e sarà possibile ricaricarli sulla base
della  console;  la  più grande innovazione,  però,  è  senza dubbio il  touchscreen integrato  che
sostituirà  il  tastierino  numerico,  e  magari  riuscirà  a  restituire,  forse,  quel  concetto  pensato
originariamente per l’Intellivision che ai tempi non funzionò benissimo per via della tecnologia
poco avanzata. Sarà possibile inoltre collegare alla console i propri smartphone via app dedicata in
assenza di controller originali Amico (fino a otto giocatori). Per ciò che riguarda i software, che non
andranno oltre la classificazione ESRB 10+, non solo saranno esclusivamente in 2D ma saranno
tutti  esclusive  Amico,  sottolineando  anche  che  la  console  non  ospiterà  porting,  DLC  o
microtransazioni e che i prezzi varieranno da un minimo di 2,99$ a un massimo di 8,99$.
Momentaneamente, sempre sul lato software, si parla di classici re-immaginati, dunque vecchi
titoli che vedranno un upgrade grafico, sonoro, nuovi livelli, modalità multiplayer locale, online e
molto più: questi verranno presi dalla libreria Intellivision, Atari, iMagic, famoso third party dei
tempi e altri titoli arcade come Super Burger Time, Moon Patrol, R-Type, Toejam & Earl e molti
altri. La console, al momento dell’acquisto, avrà alcuni classici inclusi ma sono stati promessi oltre
20 nuovi titoli per il lancio.

Amico o Nemico?
Il team di Intellivision Amico è composto da gente veramente competente: come abbiamo già
detto,  Tommy Tallarico  sarà  il  CEO  di  Intellivision  Entertainment,  mentre  al  suo  fianco
troveremo i produttore Jason Enos, veterano dell’industria che ha lavorato in ben oltre 100 progetti
fra Sega, Konami, E.A. e Namco, Phil Adam, Mike Mika, Perrin Kaplan, altra veterana che si
occupò dei lanci di Super Nintendo, Nintendo DS, Wii, Gamecube e N64 (e che ovviamente si
occuperà del lancio di Amico), Beth Llewelyn alle pubbliche relazioni, altra veterana Nintendo
con ben 12 anni di carriera alle spalle, David Perry e Scott Tsumura come special advisor, il co-
fondatore di Intellivision Steve Roney, Bill Fisher, altro programmatore dipendente dell’originale
Intellivision, André Lamothe, specialista hardware che ha persino avuto esperienza alla NASA,
Emily  Rosenthal  per  ciò  che  riguarderà  le  comunicazioni  e  gli  eventi  e  Paul  Nurminen,
attualmente l’host del Intellivisionaries podcast.
Come possiamo ben vedere, la nuova Intellivision Entertainment sta tracciando delle chiarissime
linee direttive, a ben due anni di distanza dal lancio, con chiarissime idee su ciò che saranno i loro
giochi, come verranno giocati, che aspetto avranno e persino quanto dovranno costare. Tommy
Tallarico ha espressamente detto:

«Vogliamo creare una console che i genitori vorranno comprare, che non gli venga indicata dai
figli».

Ha anche rivendicato come l’industria, oggi, si concentri solo sugli hardcore gamer, tenendo fuori
tutta quella fetta di pubblico che non gioca regolarmente coi videogiochi o, semplicemente, non ne
sono attratti; Intellivision Amico dovrà essere una console rivolta a tutti, uno di quei dispositivi da
accendere durante  le  feste  a  casa  con amici  e  parenti  per  passare  delle  sane ore  di  gaming
accessibile a tutti, un po’ come avvenne per Nintendo Wii – se è per questo, riflettendo, il nome di

http://intellivisionaries.com/


questa console rimanda proprio al suo significato italiano, amico, una console simpatica che può
entrare  nel  cuore  di  tutti  –.  Sebbene  ci  sia  un  solidissimo  team  esperiente  alle  spalle
dell’Intellivision Amico, ci sono alcune qualità che non ci entusiasmano, anzi, ci sembrano dei veri
e  propri  diktat:  per  quanto  interessante  e  audace  possa  sembrare  una  console  che  proporrà
esclusivamente giochi in 2D ciò escluderà a priori tutti quei produttori che potrebbero realizzare
titoli in 3D, anche con un forte richiamo nostalgico; in poche parole, non vediamo il motivo per cui il
3D, moderno o retrò che sia, debba essere bandito dalla libreria a priori; avere una console che si
distingua nel mercato, esattamente come succedeva fra Super Nintendo e Sega Mega Drive nella
quarta generazione di console, è sicuramente un fattore positivo ma bisogna anche trovare delle vie
di mezzo, dei compromessi vitali per una buona immissione nel mercato. La scelta di creare giochi
esclusivi per Intellivision è certamente interessante ma può comunque essere una lama a doppio
taglio. L’industria vive di porting e di titoli multipiattaforma e, se è per questo, alcuni di questi titoli
hanno contribuito a lanciare alcune console di  nuova generazione.  Pensiamo proprio a Shovel
Knight, uno dei titoli più solidi per il lancio di Nintendo Switch (aiutato, ovviamente, al rilascio
della campagna interna Specter of Torment) e che potrebbe essere assente dal parco titoli di 
Intellivision Amico, una console che al meglio potrebbe valorizzare un gioco dai toni retrò come
questo. Il concetto di esclusiva e ancora vivo e funzionante ma i porting e i titoli multipiattaforma
sono decisamente vitali per la sopravvivenza di una console, anche in una visione di cross-play,
caratteristica che a oggi diventa sempre più un must per alcuni titoli che offrono un multiplayer
online. Come potranno mai approcciare le third party verso un sistema così esclusivo? Prendendo il
caso di Shovel Knight: Yacht Club Games dovrà produrre da capo un nuovo titolo della saga
oppure rimappare la grafica con una più moderna, per sfruttare al meglio le specifiche di questo
nuovo chip 2D rendendolo esclusivo per l’Intellivision Amico senza poterlo rendere disponibile per
PC o le restanti console?
Tommy Tallarico ha sottolineato che l’obiettivo della console sarà considerare ogni persona, far sì
che le persone approccino ai videogiochi ma è molto difficile attuare un piano simile senza almeno
far salire a bordo anche i giocatori più assidui che compongono la più grossa fetta del mercato,
anche in una prospettiva di marketing in cui, gli ormai decisivi, “influencer” di YouTube o Twitch
non si troveranno invogliati a  giocare con Intellivision Amico, oppure potrebbero produrre una
sorta di “product placement forzato”. Neppure Nintendo,  ai tempi dell’accessibilissimo Wii,  ha
escluso i giocatori più assidui, tanto è vero che quella console, insieme ai tantissimi party game per i
giocatori più casuali, ha anche tanti altri titoli per gli hardcore gamer: basti citare i diversi titoli di
Resident Evil su Wii, MadWorld, House of the Dead: Overkill, No More Heroes e molti altri
poco “family friendly”.
Attrarre i giusti developer e avere una buona linea di lancio è spesso la chiave per il successo di una
console ed è difficile che potranno costruire la loro fortuna su un parco titoli per console di seconda
generazione; tutto si giocherà su quei 20 titoli esclusivi brand new non ancora annunciati. Non
dimentichiamo poi i prezzi accessibili del software: quali saranno gli accordi dietro alla vendita di un
gioco così a buon mercato? Quali saranno i vantaggi dei developer che intenderanno investire nel
sistema e quali  quelli  di  Intellivision Entertainment? Dietro al  team di  Amico  c’è  un team
veramente competente e pertanto crediamo che ci sia ancora molto che non è stato ancora detto;
tuttavia la politica sulle esclusive è probabilmente da rivedere e se Amico ospiterà solamente giochi
esclusivi e allora bene che questi siano veramente eccellenti e che possano essere in grado di
fronteggiare i modernissimi giochi proposti da Sony, Microsoft e Nintendo. Sperando che il tutto
non sia un “Davide contro Golia”, speriamo che Intellivision Entertainment offrirà in futuro più
dettagli  riguardo ai giochi di  lancio,  sulla politica delle esclusive, che a noi sembra fin troppo
restrittiva  e  sulle  potenzialità  di  Amico.  Non  possiamo  fare  altro  che  seguire  la  pagina  di
Intellivision Entertainment su Facebook e iscriverci al canale YouTube. E voi farete entrare
questo nuovo Amico a casa vostra?

https://www.facebook.com/Intellivision/
https://www.youtube.com/watch?v=xokUnn1lBGA


Dusty Rooms: uno sguardo al MSX

L’obiettivo di questa rubrica è principalmente quello di far scoprire quelle parti di retrogaming
curiose,  interessanti  e,  possibilmente,  non ancora prese in  esame.  Oggi,  qui  a  Dusty Rooms,
daremo uno sguardo ai computer MSX, un sistema ancora non comune e che forse non lo sarà mai,
probabilmente per via della sua scheda madre, un prodotto da vendere su licenza a terze parti
affinché la producessero con i loro mezzi. Certo, il  Commodore 64,  l’Amstrad,  l’Apple II  e i
computer Atari  sono stati sicuramente i più popolari negli anni ’80 ma se oggi lo scenario dei
personal computer è come lo conosciamo, lo si deve principalmente a queste favolose macchine
MSX che finirono per dettare degli standard in quanto a formati e reperibilità dei software. Per
capire l’innovazione portata da questi computer, utili sia per il gaming che per la programmazione,
bisogna dare uno sguardo allo scenario tecnologico di quegli anni.
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Non fare il Salame! Compra un computer!
Negli anni ’80 i computer cominciarono a far parte della vita di milioni di persone e, sia in termini di
costi che di dimensioni, erano decisamente alla portata di tutti; in Nord America si assistette a
un’impennata per via del crollo del mercato dei videogiochi del 1983, in quanto i genitori erano
più propensi a comprare un PC per i loro figli con la quale poter sia giocare che studiare, e in
Europa, e molte altre parti del mondo, avevano preso piede ancor prima delle console rudimentali
come Atari 2600, Philips Videopac (Magnavox Odyssey 2 in Nord America) o il Coleco Vision.
Tuttavia, in negozio, scegliere un computer rispetto a un altro era un impresa tutt’altro che facile:
ogni macchina era in grado di  leggere videogiochi  e eseguire programmi gestionali,  creativi  o
educativi  ma, ogni compagnia,  proponeva il  proprio sistema e linguaggio di  programmazione e
perciò,  senza  uno standard,  la  compatibilità  fra  le  macchine  era  pressoché nulla;  il  tutto  era
aggravato inoltre dalle centinaia di pubblicità che proponevano sempre il loro computer come il più
veloce e generalmente migliore rispetto alla concorrenza. Lo scenario era ben diverso da quello
odierno in cui sono presenti principalmente due sistemi operativi dominanti e, indipendentemente
dal modello fisico che si prende in esame, è molto più facile orientarsi in un mercato che dà meno
alternative e in cui la compatibilità è sempre più ampia.

(Pensate, compravate un Commodore 64 per la vostra azienda ma poi, una volta a casa, accendevate la TV e c’era
Massimo Lopez che vi proponeva il suo migliore computer SAG e voi entravate in paranoia!)

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/06/MSX-Philips-1024x710.jpg


Negli anni ’70 un giovane Kazuhiko Nishi,  studente dell’Università di Waseda,  cominciava a
interessarsi al mondo dei computer, software ed elettronica con il sogno di costruire una console con
i propri giochi e poterla rivendere ma, dopo una visita alla fabbrica della General Instruments,
capì che non poteva comprare dei chip in piccole quantità per poter sperimentare e perciò dovette
rinunciare momentaneamente al suo sogno. Cominciò a scrivere per alcune riviste d’elettronica
affinché potesse mettere a disposizione la sua conoscenza per la programmazione ma, se voleva
trarne il massimo vantaggio da questa attività, doveva necessariamente fondare una sua compagnia
e fare delle sue pubblicazioni.  Dopo aver lasciato l’università,  Nishi  fondò la ASCII  per poter
pubblicare la sua nuova rivista I/O, che trattava di computer, ma nel 1979 la pubblicazione cambiò
nome in ASCII magazine che si interessava più generalmente di ogni campo dell’elettronica, inclusi
i videogiochi. Con il successo della rivista Kazuhiko Nishi poté tornare al suo progetto originale,
ovvero  creare  una  macchina  tutta  sua,  ma  per  farlo  aveva  bisogno  di  un  linguaggio  di
programmazione; egli contattò gli uffici Microsoft riuscendo a parlare, con la prima telefonata, con
Bill Gates e più tardi, quello stesso anno, riuscirono a incontrarsi. Entrambi avevano la stessa
passione per l’elettronica, più o meno lo stesso background sociale (entrambi avevano lasciato gli
studi accademici) e dopo diversi meeting aderirono per fare del business assieme. ASCII diventò la
rappresentante di Microsoft in Giappone e Kazuhiko Nishi divenne vicepresidente della divisione
giapponese della compagnia americana. Grazie a questa collaborazione Nishi poté inserire il BASIC
nel PC 8000 di Nec, la prima volta che veniva incluso all’interno di un computer, ma nel 1982,
quando Harry Fox e Alex Weiss raggiunsero Microsoft per poter creare dei software per il loro
nuovo computer chiamato Spectravideo,  egli vide le basi per coniare il suo progetto iniziale e
cominciare a produrre una linea di PC compatibili  fra loro visto che la macchina era costruita
intorno allo Zilog Z80, un processore che faceva da punto in comune fra diversi computer e persino
console (essendo incluso nel Coleco Vision, console che, prima dell’avvento del NES, andava molto
forte). Kazuhiko Nishi voleva che il suo computer fosse piccolo, come quelli che aveva prodotto
alcuni anni prima per Kyocera, doveva contenere almeno uno slot per delle cartucce ROM, essere
facilmente trasportabile ed espandibile e doveva contenere una versione di BASIC  migliore dei
computer IBM; così composto era la sua perfetta visione di computer in grado di poter garantire
uno  standard  fra  queste  macchine.  Poco  dopo  Nishi  contattò  tutte  le  più  grandi  compagnie
giapponesi come Casio, Mitsubishi, Fujitsu, Kyocera, Sony, Samsung e Philips, rispettivamente,
che decisero di investire in questo nuovo progetto; fu così che nacque lo standard MSX.

(Kazuhiko Nishi e Bill Gates)
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Software per tutti!
Come abbiamo già detto, le macchine MSX nascono dall’unione di ASCII e Microsoft nel tentativo
di fornire uno standard per i manufattori di PC. Era parere comune, ai tempi, che “MSX” stesse per
“MicroSoft eXtended” ma Kazuhiko Nishi, più tardi, smentì queste voci dicendo che la sigla stava
per “Machine with Software eXchangeability“. Con questo nuovo standard, tutti i computer che
esponevano il marchio MSX erano dunque compatibili fra loro; perciò, cosa rendeva un’unità uguale
a un’altra? Per prima cosa la CPU 8-bit Zilog Z80A, chip creato dall’italiano Federico Faggini e
che ne costituisce il  cervello della macchina,  poi  abbiamo la VDP  (Video Display Processor)
TMS9918 della Texas Instrument che offre una risoluzione di 256 x 192, 16 colori per sprite di 32
pixel, il chip sonoro AI36910 della Yamaha che offre tre canali e tre ottave di tonalità e infine la
ROM  di  32kb contenente il  BASIC  di  Microsoft;  il  computer è comprensivo di tastiera  ed è
possibile attaccare mangianastri, strumento essenziale per i computer dell’epoca, lettore floppy,
almeno una porta per i joypad e ha anche una porta d’espansione. Tipico di molti MSX era un
secondo slot per le cartucce che, inserendone una seconda, permetteva miglioramenti,  cheat e
persino espansioni per un determinato software (dopo vi faremo un esempio). Per via delle diverse
aziende che producevano i computer MSX è difficile arrivare a un numero preciso di computer
venduti nel mondo ma, per darvi un idea, nel solo Giappone sono stati venduti ben cinque milioni di
computer,  praticamente  la  migliore  macchina  da  gaming  prima  dell’arrivo  del  Famicom.  Le
macchine ebbero successo anche in altri paesi come Olanda, Spagna, Brasile, Corea del Sud, Arabia
Saudita e persino in Italia e Unione Sovietica. Al fine di proporre una macchina sempre più potente,
ci furono ben altre quattro generazioni di MSX: MSX2, rilasciato nel 1985, MSX2+, nel 1988, e
MSX TurboR nel 1990. La differenza nelle prime tre stava nel nuovo processore Z80 che poteva
permettere molti più colori su schermo e una velocità di calcolo maggiore, mentre l’ultimo modello
presentava un processore 16-bit  R800  ma purtroppo, essendo a quel  punto rimasta solamente
Panasonic a produrre gli MSX, non fu supportato a lungo. Come abbiamo accennato, i computer
MSX erano le macchine dominanti per i videogiochi casalinghi in Giappone, anche se per poco
tempo visto che il  Famicom  arrivò poco dopo,  lo  stesso anno;  tuttavia,  nonostante il  dominio
generale della console Nintendo, il sistema fu supportato fino all’ultimo e tante compagnie, come
Hudson Soft e Compile, sfruttarono ogni capacità di questa curiosa macchina; l’eccezione va fatta
per Konami che, nel 1983, fondò un team dedicato per produrre giochi su MSX, un anno prima di
firmare per Nintendo. Finita la festa, nel 2001 Kazuhiko Nishi ha annunciato il revival del MSX
rilasciando liberamente l’emulatore MSXPLAYer, dunque, eticamente, siamo liberi di goderci questi
giochi sul nostro PC (anche perché il Project EGG, una piattaforma simil Steam per i giochi per
computer giapponesi, qui non c’è); tuttavia, nulla vieta di recuperare l’hardware originale anche se
dovete tener conto dell’alto prezzo dei giochi; un’ultima buona alternativa è recuperare la Konami
Antiques MSX Collection per Sony PlayStation e Sega Saturn che vi permetterà di giocare a
molti titoli (la versione per la prima è divisa in quattro dischi mentre la seconda include tutti i
giochi). Diamo uno sguardo a 10 giochi essenziali di questa macchina (ci scusiamo in anticipo se la
maggior parte dei giochi saranno Konami!).
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10. King’s Valley 2
Un platformer che unisce elementi puzzle alla Lode Runner. Per procedere ai livelli successivi
servirà collezionare tutte le pietre dell’anima sparse negli stage utilizzando i vari strumenti presenti,
cui potremmo utilizzarne solo uno per volta. Man mano che si procede, gli scenari diventeranno
sempre più grandi e difficili perciò non bisogna prendere questo gioco sottogamba. Una feature
interessante, molto avanti per i suoi tempi, era l’editor dei livelli: una volta completati si potevano
salvare in un floppy e scambiarli con gli amici.
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9. Treasure of Usas
Un action platformer poco conosciuto ma comunque molto curioso che potrebbe interessare molto ai
fan di Uncharted e Tomb Raider. Wit e Cles sono due cacciatori alla ricerca del tesoro di Usas e
dovranno attraversare cinque città antiche per poterlo ritrovare. Il primo ha una pistola e migliori
abilità nel salto mentre il secondo è un maestro di arti marziali e più agile. Le loro abilità sono
migliorabili  collezionando le monete negli  stage e il  gioco presenta la curiosa meccanica degli
umori:  nello stage infatti, sono sparse le cosiddette carte dell’umore  che, una volta raccolte,
cambieranno i nostri attacchi. Una vera chicca se siete amanti di Castlevania o Mega Man.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/06/Kings-valley-2-1024x576.jpg


8. Penguin Adventure
A Hideo Kojima game… ebbene si! Prima di Snake e i loschi tipi di Death Stranding (di cui non
sappiamo ancora nulla) il noto programmatore ha prodotto questo gioco “puccioso” in cui dobbiamo
far riunire Pentaro alla sua amata principessa. Nonostante il gioco abbia una struttura arcade
apparentemente semplice, ovvero una sorta di platformer automatico simil 3D  (oggi potremmo
definirlo un runner per smarphone), questo gioco ha molte meccaniche intriganti come un in-game
store, warp zone, tanti easter egg e persino un finale alternativo. Mai giudicare un libro dalla
sua copertina!
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7. King Kong 2
Essendo liberamente ispirato al film King Kong Lives  (o  King Kong 2),  controlleremo Hank
Mitchell alla ricerca di Lady Kong. Raccomandiamo questo titolo ai fan del primo The Legend of
Zelda in quanto molto simile e con tante caratteristiche interessanti che lo rendono davvero un bel
gioco. Siate sicuri di trovare la rom “patchata” poiché non è mai stato rilasciato in Europa.
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6. Vampire Killer
Sembrerebbe un porting per MSX2 di Castlevania per NES ma così non è; sebbene il gioco abbia
più o meno la stessa grafica, esso presenta un gameplay totalmente diverso. Questo titolo, anziché
concentrarsi  nelle sezioni di  platforming,  è più basato sull’esplorazione e il  puzzle solving:  per
avanzare bisognerà trovare la skeleton key e per farlo ci serviranno armi, oggetti e chiavi per aprire
forzieri contenti power up che si riveleranno utili allo scopo. Il gioco ha un pacing ben diverso
dall’originale per NES  ed è raccomandato ai  giocatori  più pazienti  (anche perché le vite sono
limitate e mancano i continue) ma anche ai più accaniti fan della saga.

5. Aleste
Unico gioco non Konami  di  questa lista,  è uno shoot ‘em up  sensazionale di  Compile;  uscito
originariamente per Sega Master System, questa versione presenta due stage extra e una difficoltà
più abbordabile. Di questo gioco stupiscono principalmente la grafica, la strabiliante colonna sonora
resa con un chip FM montato sulla cartuccia e l’azione velocissima (tipica della serie) che da vita a
battaglie in volo spettacolari. Provare per credere!
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4. The Maze of Galious – Knightmare II
Concepito originariamente per competere con Zelda II: The Adventure of Link, The Maze of
Galious è un difficilissimo metroidvania per i più allenati. In questo popolarissimo titolo per MSX,
bisognerà esplorare un castello immenso alla ricerca delle dieci sub aree, dove risiedono demoni da
sconfiggere,  ma anche degli  oggetti  sparsi  nel  castello  che espanderanno le  abilità  dei  nostri
Popolon e Aphrodite. The Maze of Galious è il secondo titolo della saga Knightmare, il cui
primo titolo era un top down shooter alla Ikari Warriors e il terzo un RPG (per MSX2), ed è
certamente il più bello. Nel 2002, questo titolo è stato soggetto di un curioso remake non ufficiale e
il suo acclamato gameplay è stato ripreso nel similissmo La Mulana,  considerato il suo sequel
spirituale. Se siete fan dei metroidvania questo è certamente un titolo da giocare, anche per coloro
che apprezzano le vere fide come Ghosts ‘n Ghouls, il già citato Zelda II o, chissà, magari anche
Dark Souls! Vi raccomandiamo di giocarci con un walkthrough o almeno una mappa del castello; se
siete dei masochisti fate pure senza!
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3. Nemesis 2 e 3 + Salamander
Un pari abbastanza assurdo ma vi assicuriamo che non c’era modo per rendere giustizia a questi tre
spettacolari titoli. I primi due sono dei sequel di Gradius mentre il Salamander proposto su MSX è
completamente diverso dalla controparte per NES.  Questi titoli  della saga di Gradius  su MSX
presentano, insieme a delle colonne sonore squisite espresse con l’esclusivo chip SCC, un gameplay
profondissimo attraverso power up espandibili,  oggetti  e  sezioni  bonus nascosti  nei  livelli  e  lo
storytelling  più  dettagliato  della  saga.  In  Salamander,  inoltre,  per  ottenere  il  finale  migliore
bisognerà inserire la cartuccia di Nemesis 2 nel secondo slot per completare il vero livello finale e
mettere fine alla minaccia dei bacterion; altro che DLC e Amiibo! Nemesis 2 e Salamander sono
i titoli più difficile mentre Nemesis 3: The Eve of Destruction è il più accessibile, perciò, se volete
provarli, vi consigliamo di partire da lì. Tuttavia, dovrete abituarvi allo scrolling “scattoso” di questi
titoli in quanto gli MSX, prima della seconda generazione, non erano in grado di offrire un’azione
fluida e senza problemi;
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2. Metal Gear e Metal Gear 2: Solid Snake
È più che risaputo che la saga di Metal Gear ha origini nel MSX2 e che quelli per NES non sono i
veri punti iniziali della saga (per Snake’s Revenge, sequel non canonico del primo titolo, Hideo
Kojima  non  era  neppure  stato  chiamato  per  lo  sviluppo  del  gioco).  Entrambi  i  Metal  Gear,
soprattutto il secondo, sono dei giochi incredibili per essere dei giochi in 8-bit e, nonostante in molti
ignorino questi due titoli, sono fondamentali per la fruizione dell’intera saga. Molte degli elementi
visti  in  Metal  Gear  Solid  come  le  chiavi  sensibili  alla  temperatura,  l’assalto  all’interno
dell’ascensore, l’abbattere l’Hind-D con i missili stinger e lo sgattaiolare nei condotti d’aria erano già
stati introdotti in Metal Gear 2: Solid Snake; altri due titoli immancabili per MSX e giocabili
persino in Metal Gear Solid 3: Subsistence. Non avete scuse per non giocarli!
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1. Space Manbow
Questa rubrica si  chiama Dusty Rooms  e,  pertanto, lo scopo è quello di  farvi  riscoprire titoli
dimenticati  e  particolarmente  interesanti;  considerate  quest’ultima  entrata  come  un  nostro
personale regalo. Space Manbow è uno shoot ‘em up strabiliante pieno d’azione e retto da una
grafica dettagliatissima per essere un gioco 8-bit, una colonna sonora spettacolare resa col chip SCC
e un gameplay vario e mozzafiato, reso ancora più intrigante grazie allo scrolling fluido del MSX2
(cosa di cui i titoli di Gradius non poterono godere). Nonostante le lodi di critica e fan, Space
Manbow rimane, a tutt’oggi, relegato a MSX e Konami, al di là di qualche cameo in qualche altro
titolo, non ha mai preso in considerazione l’idea di un sequel (anche se ne esiste uno non ufficiale
fatto dai fan uscito tanti anni dopo su MSX2), né allora né tanto meno adesso. Diamo a questo
capolavoro l’attenzione che merita!
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Honorable mentions
Che dire? Dieci posizioni sono veramente poche per una console che ha dato così tanto ma qui, vi
vogliamo dare un altro paio di titoli da rivisitare su MSX:

Snatcher & SD Snatcher:  altri due titoli  di Hideo Kojima.  Il  primo è una visual novel
mentre l’altro ricalca la stessa storia ma in veste RPG. Recuperate il secondo su MSX2 ma
giocate Snatcher altrove in quanto la versione per MSX è incompleta e inconcludente.
Xevious: Fardraut Saga: da un semplice coin-op per arcade a uno SHMUP moderno con
trama ed espansioni varie. Un titolo decisamente da recuperare!
Eggerland 2: il secondo gioco della saga di Lolo e Lala. Un puzzle game da capogiro per
riscoprire le origini dello studio Hal.
Ys (I, II & III): una delle saghe RPG più strane e sottovalutate di sempre. Giocare questi titoli
su MSX non è raccomandabile per via della barriera linguistica ma il loro aspetto su questo
computer è decisamente sensazionale.
Quarth: un puzzle game Konami molto interessante che metterà alla prova il vostro ingegno.
Un’altro bel gioco da recuperare

(Per finire, vi lasciamo con questa bella intervista con Bill Gates e Kazuhiko Nishi riguardo i computer MSX)

(E questa fantastica pubblicità italiana!)
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