
SNK 40th Anniversary Collection

Se qualcuno non lo sapesse, cominciamo col ricordare che SNK è stata una delle case videoludiche
più influenti e importanti del Giappone in campo hardware e software. La Shin Nihon Kikaku (in
inglese “New Japan Project”) fu fondata nel 1973 e cominciarono a produrre videogiochi dal ’79
per tutti gli anni ’80 ma fu negli anni ’90 che diventarono dei protagonisti del gaming di quegli anni.
Popolari nell’home market ma soprattutto nelle arcade, la SNK rilasciò il Neo Geo MVS (che sta
per Multi Video Sistem) nel 1990, segnando così un punto di svolta nel mercato. Oggi SNK è una
delle compagnie più attive nell’ambito del retrogaming, avendo rilasciato molti dei suoi titoli chiave
sullo store del Nintendo E-Shop e lo spettacolare Neo Geo Mini, una bellissima mini console che
riproduce la forma e le funzionalità di un cabinato MVS.
A fine 2018, il 13 Novembre, SNK ha rilasciato per Nintendo Switch la bellissima SNK 40th
Anniversary  Collection,  approdata  lo  scorso  29  marzo  su  PS4,  una  raccolta  di  titoli  pre-
MVS curata da Digital Eclipse e SNK, che racconta le radici di questa nota compagnia giapponese.
Non troveremo nessun Metal Slug,  King of Fighters,  Fatal Fury  o Samurai Showdown  ma
avremo in compenso dei grandi titoli che hanno posto le basi per l’avvenire di SNK e i suoi futuri
“big red monster”, i cabinati Neo Geo MVS,  che dominarono le arcade negli anni 90. Vediamo cosa
c’è  all’interno di  questa bellissima collection che celebra la  vita  e  l’eredità  di  una compagnia
giapponese che fronteggiò Nintendo e Sega con risultati veramente eccellenti.

Una notte al museo
Prima di scendere nelle (brevi) analisi dei singoli giochi che compongono questa raccolta, vogliamo
analizzare la presentazione della collection in sé. All’avvio avremo la possibilità di accedere alla
sezione museo dove poter conoscere la storia dei titoli SNK dal 1978 – pensate –  al 1990, anno in
cui fu lanciato il più standardizzato sistema Neo Geo MVS, includendo dunque anche giochi che non
sono presenti  in questa raccolta.  Ogni presentazione include solitamente artwork,  manuali di
istruzioni,  illustrazioni pubblicitarie,  screenshot  e a volte anche foto dei cabinati,  il  tutto
accompagnato da brevi ma dettagliatissime linee di testo che ci raccontano la storia dello sviluppo
del gioco in questione, le innovazioni portate e retroscena esclusivi. Sono così utili e belle che le
abbiamo consultate più volte nel compilare questa stessa recensione!
La sezione museo include inoltre le colonne sonore di tutti i giochi presenti in questa collezione,
nel caso vorreste ascoltare singolarmente alcuni dei brani dei giochi a cui avete giocato. Nelle
opzioni invece potrete guardare i crediti, cambiare la lingua (dei menù, non certo dei giochi), vedere
il progresso degli achievement esclusivi di questa collection e scegliere la visualizzazione verticale o
orizzontale, come un vero cabinato arcade (ma questa opzione è possibile solo in modalità portatile).
Nei giochi, così come accade per le migliori collection che si rispettino, abbiamo la possibilità di
cambiare il ratio dell’immagine, ovvero il classico 4:3 (spesso allungato) centrato, il 4:3 che si
lega ai bordi superiori e inferiori dello schermo e 16:9 (le stesse opzioni presenti nella release
Sega Ages di Thunder Force IV); poi possiamo cambiare filtro dell’immagine, ovvero il pixel
perfect (senza filtro), con gli scalini della TV e il filtro monitor da sala giochi, ai tempi più
avanzati  rispetto  ai  monitor  casalinghi.  Essendo questa  collection principalmente indirizzata  ai
giocatori di una certa età che hanno giocato in passato a questi titoli, e che con buona probabilità
hanno sempre meno tempo per giocare ai videogiochi, è stato inserito un tasto rewind, “L”, che
permette di mandare indietro l’emulazione dei giochi giocati e dunque giocare al meglio ogni singola
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partita; un compromesso veramente superiore, e più veloce, dei più comuni save/load state (a ogni
modo presenti e utilizzabili dal menù di pausa). Qualora doveste abbandonare per forza la vostra
partita potrete tornare al menù principale con l’opzione “salva ed esci”; in questo modo, quando
riprenderete la vostra partita, vi ritroverete esattamente nel punto in cui l’avevate lasciata, una
scelta semplice, standard, essenziale e perfettamente funzionale. In alcuni dei giochi è possibile
cambiare la regione e scegliere le versioni arcade e Nintendo Entertainment System (ove
presente). Quest’ultima opzione è una vera e propria manna dal cielo per quegli utenti che non
hanno  ancora  preso  in  considerazione  l’iscrizione  al  servizio  online  di  Nintendo Switch  che
permette l’accesso ai titoli NES in streaming. Ma adesso diamo un breve sguardo di dettaglio a
buona parte dei giochi inclusi in questa raccolta.
Di seguito vi verranno riportati i titoli (anche alternativi), l’anno di produzione, le versioni regionali
(selezionabili dal menù col tasto “X”) e versione hardware, ovvero arcade e/o NES.

Alpha Mission/ASO – 1985 – US, JP – Arcade, NES. Uno dei primi shoot ‘em up moderni
della SNK, che dunque seguì la rivoluzione lanciata da Gradius nel 1985. Il gameplay si rifà
principalmente a Xevious, con obiettivi in volo e in superficie da eliminare coi missili, ma la
sua unica meccanica consistente nel raccogliere pezzi di armatura in volo, e dunque creare
diverse combinazioni di offesa e difesa, lo accostava tranquillamente ai giochi RPG di cui i
programmatori SNK erano ghiotti. È un gioco veramente difficile e tedioso ma grazie alle
opzioni inserite in questa collection potremo giocarlo con molta calma, la stessa che mancava
tempo addietro quando orde di bambini sudati inserivano le proprie 500 lire per provare a
superare anche un solo livello.
Athena – 1986 – INT – Arcade, NES. Platform che ha per protagonista la dea greca della
sapienza, dell’arte e della guerra (rigorosamente in bikini rosso come da tradizione epica),
lo si può considerare come un insolito mix di Alex Kidd in Miracle World, per il design
generale, e Ghost ‘n Goblins per la sua incredibile difficoltà. Sebbene il gioco non sia esente
da difetti, Athena fu una delle più grandi hit della SNK prima del lancio del Neo Geo MVS; il
titolo  portò  elementi  propri  del  RPG,  genere  più  propriamente  legato  alla  dimensione



casalinga, in un semplice platform per arcade tramite la semplice collezione di armi, scudi e
pezzi di armatura che apparivano addosso ad Athena una volta raccolti: una vera rivoluzione
per l’epoca. La protagonista stessa divenne una delle prime mascotte della SNK, tanto che per
il  titolo  Psycho  Soldier  (che  vedremo  più  avanti)  venne  creata  Athena  Asamiya,  una
discendente diretta dell’originale Athena, che apparirà più in là anche nella serie picchiaduro
King of Fighters, anche con l’iconico bikini rosso nelle schermate di vittoria. Sconsigliato a
chi ha poca pazienza e ai puristi dell’epica greco-romana.
Crystalis/God Slayer – 1990 – US, JP – NES. Questo titolo per NES si discosta in tutto e per
tutto dallo stile arcade che caratterizza molti dei giochi SNK presenti in questa collection,
infatti Crystalis è un iconico gioco d’avventura sullo stile di The Legend of Zelda che provò
a colmare la grande fame venutasi a creare dopo il rilascio di Zelda II: The adventure of
Link,  titolo  che lasciò  i  fan della  saga con uno strano amaro in  bocca per  il  suo forte
scostamento dal primo capitolo. A differenza dell’iconica saga Nintendo, il design generale di
Crystalis ha una spiccata sfumatura sci-fi, più vicina a Phantasy Star, e altre componenti
RPG  non presenti in The Legend of Zelda,  prima fra tutti  la crescita livellare. Il  gioco
ricevette nel 2000 un porting per Gameboy Color ma solamente con l’avvento di internet
Crystalis  ottenne  lo  status  di  cult  following.  Una  vera  e  propria  chicca  per  NES  che
difficilmente gli iscritti del servizio online di Nintendo Switch  vedranno in tempi brevi
(sempre se mai arriverà) in streaming; una vera e propria gemma nascosta che potrete persino
giocare  offline!  Se  c’è  un  titolo  che  vale  l’acquisto  di  questa  collection,  Crystalis  è
esattamente quel gioco.

Ikari  Warriors/Ikari  –  1986  –  US,  JP  –  Arcade,  NES.  Ispirato  a  film come Rambo  e
Commando, Ikari Warriors è un gioco simile a uno shoot ‘em up che però ci permette di
controllare l’avanzamento dei nostri  soldati  Ralph  e Clark  (Paul  e Vince  al  di  fuori del
Giappone),  futuri  combattenti  in  King  of  Fighters.  Sebbene,  come  Athena,  il  gioco
presentava una miriade di  difetti  (soprattutto sulla versione per console) il  gioco diventò
popolarissimo,  sia  nelle  sale  giochi  che  nelle  case  dei  possessori  del  NES,  per  via
dell’avvincente campagna da giocare in due giocatori contemporaneamente. Dopotutto, come
non poteva Ikari Warriors  diventare popolare? Insomma, includeva due virili  soldati che
uccidevano ondate di nemici in una giungla a petto nudo a colpi di fucile (infatti molti giocatori
speculavano che i due personaggi giocabili erano proprio John Rambo e John Matrix di
Commando,  in  poche  parole  Sylvester  Stallone  e  Arnold  Schwarzenegger… Rambo
Commando!), granate ed era possibile anche guidare i carri armati, feature che diventerà
essenziale in Metal Slug. La versione per console è decisamente la più difficile in quanto non
era possibile includere la feature dello stick rotante presente in sala giochi (oggi fedelmente
riprodotta nella la versione arcade col secondo stick del controller del Nintendo Switch, le
stesse meccaniche di un twin stick) e non era possibile continuare a giocare dopo la perdita
delle due vite; tuttavia, alla perdita dell’ultima vita, potrete riprendere a giocare se digiterete,
con i tasti  “A” e “B” del NES,  il nome di una famosa pop band svedese di quattro
lettere… Mamma Mia, che complicazione!
Ikari Warriors II: Victory Road  –  1986  –  US,  JP  –  Arcade,  NES.  Terminata la prima
avventura, Paul e Vince tornano a casa in aereo ma una strana turbolenza li porta avanti nel
futuro, in uno strano mondo sci-fi popolato da strane creature e alieni. Il gameplay generale
rimase lo stesso del primo capitolo ma furono aggiunte giusto nuove armi, come i bazooka e le
spade in grado di uccidere i nemici senza un proiettile, le aree nascoste e sostituiti i carri
armati con delle armature. Questo nuovo titolo incluse inoltre delle chiarissime linee di



dialogo, uniche per entrambe le versioni. Nonostante i temi più seriosi, in Ikari Warriors II
furono inseriti elementi di humor per rendere la fruizione del gioco più leggera. Se giocate a
questo gioco in due provate a incrociare le spade come si vede nell’artwork!
Guerrilla Wars/Guevara – 1987 – US, JP – Arcade, NES. Inizialmente il gioco fu concepito
come un ulteriore sequel di Ikari Warriors ma durante lo sviluppo il presidente della SNK si
interessò ai personaggi di Ernesto “Che” Guevara e Fidel Castro dopo aver letto il libro “La
Guerra di Guerriglia” scritto dal rivoluzionario cubano, unico libro che trattava la rivoluzione
cubana disponibile in Giappone. Fu così che un giorno, a metà dello sviluppo del sequel, si
presentò  ai  programmatori  chiedendo  che  il  titolo  venisse  trasformato  in  un  gioco  sui
rivoluzionari cubani. Ebbene sì, nella versione Giapponese (in realtà anche quella americana
ma i nomi dei personaggi giocabili non vengono mai menzionati) controllerete il guerrigliero
Che Guevara e l’ex leader cubano Fidel Castro, come secondo giocatore, intenti a rovesciare
il durissimo governo di Fulgencio Batista… altro che lezioni di storia! Il gameplay riprende
Ikari Warriors in tutto e per tutto ma aggiunge il salvataggio di ostaggi, che se colpiti da
un nostro proiettile comporteranno la perdita di 500 punti, e il miglioramento delle AI dei
nemici,  ora più furbe e più strategiche.  Probabilmente è un gioco che non portò grandi
innovazioni, ma era un gioco “rivoluzionario” a modo suo!

Ikari III: The Rescue – 1989 – US, JP – Arcade, NES. Stavolta per la rabbia, visto che
“Ikari” in giapponese significa proprio “rabbia”, Paul e Vince abbandonano le armi e decidono
di far fuori i nemici alla vecchia maniera: “mazzate”! In Ikari III le armi da fuoco si fanno
rare, così come i neo-introdotti oggetti contundenti, e il nostro metodo di difesa principale
diventano i pugni e i calci – un vero e proprio tributo a Chuck Norris!. Da notare è anche
l’abbandono dello stile animato degli artwork in favore di uno più realistico e crudo.
Iron Tank – 1988 – US, JP – NES. Altro titolo sviluppato per NES che non arrivò mai nelle
sale giochi ma che, a differenza di Crystalis, conserva un gameplay prettamente arcade.
Iron Tank è il sequel di TNK III (che vedremo più avanti), ovvero un gioco simile a Ikari
Warriors ma in cui controlleremo un carro armato. I due tasti del NES serviranno a sparare
due tipi di fuoco diversi, ovvero uno sparo che segue la direzione del carro armato e uno
direzionato nel verso del cannone principale. TNK III era dotato dello stesso stick rotante di
cui Ikari Warriors era munito per muovere il cannone principale (dunque si poteva mirare
dritto col  cannone principale e spostarsi  lateralmente continuando a sparare coi  cannoni
inferiori, sparando così in due direzioni contemporaneamente) ma col controller del NES è
tutto un altro discorso: il cannone superiore si muove soltanto quando terremo premuto “B”
(layout del NES), ovvero il tasto dei cannoni inferiori, perciò sarà impossibile sparare in due
direzioni in questa versione. Nonostante le limitazioni Iron Tank risulta comunque un gioco
molto gradevole.
P.O.W. Prisoners of War/Datsugoku – 1988 – US, JP – Arcade, NES. Uno dei primi beat
‘em up della SNK, P.O.W. si rifà principalmente a film come Fuga di mezzanotte o Fuga da
Alcatraz in cui un protagonista programma, e conclude, una fuga da una prigione di massima
sicurezza. La versione arcade di questo gioco ha un sistema di controllo a quattro tasti che
includono un calcio e un pugno forte, un tasto per le combo e un tasto per il salto. Nel 1989
P.O.W. uscì per NES e, visti i problemi relativi al controller e alla memoria del sistema, fu
semplificato il  sistema di combattimento  e tolta la modalità per due giocatori;  in
compenso furono introdotte nuove armi e oggetti contundenti, sub-aree e un nuovo boss finale.
Per una volta la versione NES sembra che abbia dato di più rispetto alla controparte arcade!
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Prehistoric Isle in 1930 – 1989 – US, JP – Arcade. In questo spettacolare shoot ‘em up
sulla scia di R-Type partiremo alla volta di una misteriosa isola per capire cosa si cela dietro
allo strano fenomeno della scomparsa degli aerei che le si avvicinano; una volta lì scopriremo
che l’isola è abitata da creature preistoriche, dinosauri, cavernicoli e altri esseri ancestrali.
Come il rivoluzionario gioco della Irem, avremo una sorta di satellite che rimarrà attaccato al
nostro aereo ma potremo posizionarlo in otto posizioni diverse dalle quali partirà un colpo di
supporto diverso: in diagonale bassa verrà lanciato un siluro in pieno stile Gradius, se lo
posizioneremo sul retro lasceremo delle mine, e così via. I passi avanti rispetto ad Alpha
Mission e Chopper I (arrivato in questa collection come DLC) sono evidenti e, fra gli Shmup
presenti in questa collection, Prehistoric Isle in 1930 è certamente il più completo e il più
avvincente.
Psycho Soldier – 1987 – US, JP – Arcade. Sequel spirituale di Athena che include la sua
erede Athena Asamiya, Psycho Soldier è un platform a scorrimento automatico che funziona
su quattro superfici, un po’ come avviene in City Connection della Jaleco. Ha pochi legami
con l’originale Athena, come il poter rompere i blocchi e l’inclusione di Athena stessa, ma
offre un gameplay nettamente superiore al suo predecessore, con potenziamenti di vario tipo e
persino trasformazioni, e si gioca con molto piacere, soprattutto in cooperativa con un secondo
giocatore che comanderà l’amico Sie Kensou,  anche lui  futuro combattente  in  King of
Fighters. Di degna nota è soprattutto la colonna sonora, la prima nella storia dei videogiochi a
includere una traccia con delle linee cantate dalla cantante giapponese Kaori Shimizu; la
versione giapponese venne curata con particolare attenzione, tanto che poi per l’uscita di
Athena per Famicom venne inclusa una musicassetta con il singolo, ma la versione inglese
presenta delle linee “broken english” molto risibili!
Street  Smart  –  1989  –  US,JP  –  Arcade.  Il  primo  esperimento  della  SNK  in  ambito
picchiaduro. Il genere era ancora agli albori: Street Fighter, uscito nel 1987, pose le basi
per i picchiaduro in tutto il mondo, ma non stupì abbastanza da imporre uno standard, e molte
compagnie videoludiche ponevano in  essere un proprio  sistema di  gioco sempre diverso.
Street Smart mette i giocatori in un area di gioco tridimensionale, ponendosi dunque come
una specie di area boss di un beat ‘em up, ma il tutto risulta molto giocabile pur non avendo
mosse speciali e tutte quelle feature che faranno grandi i tournament fighter à la Street
Fighter II. Al posto della parata, Street Smart offre un tasto per fare una capriola all’indietro
e evitare con stile gli attacchi avversari. Gli unici due personaggi disponibili, Karate Man e
Wrestler, sono rispettivamente primo o secondo giocatore. L’obiettivo del gioco? Mettere al
tappeto gli avversari per la gloria, i soldi… e le ragazze!

TNK III/T.A.N.K. – 1985 – US, JP – Arcade. In TNK III si combatte con un carro armato,
guidato dal Ralph di Ikari Warriors, e il sistema dello stick rotante, per la prima volta
implementato qui, permette di far fuoco col cannone principale in una direzione e muoversi in
un’altra facendo fuoco con un altro cannone che segue la direzione dell’autoblindo. Grazie ai
controlli di una console moderna come il Nintendo Switch possiamo rivivere l’esperienza
autentica di questo storico titolo che non solo ha avviato questo filone di titoli di sparatutto
dall’alto con lo stick rotante ma ha anche salvato la SNK da un incombente fallimento. Un
vero e proprio capolavoro!
Vanguard – 1981 – INT – Arcade. Primo grande successo mondiale per SNK, Vanguard era
così popolare che Atari ne comprò i diritti per poter fare un porting per l’Atari 2600 che



divenne un successo anche nel mercato casalingo. Era uno shooter simile a Scramble, gioco
della Konami che pose le basi per gli shmup e la sua stessa saga di Gradius, ma proponeva
feature ambiziosissime: aveva quattro tasti per sparare in alto, in basso, a destra e a sinistra,
scorreva in orizzontale, in diagonale e in verticale, aveva delle linee di dialogo, rese con
una primitiva sintesi vocale simile a quella vista in Berzerk, ed era uno dei primi giochi per
sala giochi a includere una funzione di continue  (tanto che nei  filmati  demo, prima di
inserire il gettone, veniva spiegata questa futuristica feature). A bordo della nostra navicella
dobbiamo arrivare in fondo alla caverna in cui risiede il re Gondo, un alieno che terrorizza le
colonie vicine; al termine dell’avventura, come consueto per i primi giochi arcade, il gioco
ricomincia a una difficolta elevata e potremo continuare fin quando ne abbiamo voglia (che
fortuna non dover più inserire monete in una macchina).  Magari  ai  giocatori  più giovani
Vanguard potrebbe non dire niente, ma ciò non toglie che è uno dei giochi più importanti
della storia del gaming e merita di essere giocato almeno una volta nella vita. L’unica cosa che
avrebbe potuto migliorare questo gioco sarebbe stata inserendo un’intonazione di Danger
Zone di Kenny Loggins ogni qual volta la voce robotica annuncia l’ingresso in una “danger
zone“, ma in fondo va bene così (e poi… non l’aveva ancora scritta)!

Quelli che abbiamo elencato sono i titoli originariamente rilasciati per Nintendo Switch, ma la stessa
edizione è stata gratuitamente implementata l’11 dicembre 2018, quando tutti i possessori di SNK
40th Anniversary Collection si sono ritrovati un aggiornamento che aggiungeva ben altri 9 titoli:

Bermuda Triangle – 1987 – US, JP – Arcade. Un insolito shoot ‘em up che incorpora le
meccaniche dello  stick rotante  visto  in  TNK III  e  Ikari  Warrior,  Bermuda Triangle
permette di controllare una nave madre di grandi dimensioni (simile a una Great Fox della
saga  di  Star  Fox,  per  intenderci)  e  pertanto,  visto  che  schivare  i  proiettili  non  sarà
semplicissimo, potremo contare sui caccia che affiancheranno la nostra nave madre, anche per
quel  che  riguarda  la  potenza  di  fuoco.  Ciò  che  stupì  all’epoca,  insieme  all’emozionante
gameplay che includeva anche meccaniche di viaggio nel tempo, fu anche la sua coloratissima
e vibrante grafica, visivamente un grande passo in avanti per SNK.
Chopper I/Legend of Air Cavalry – 1988 – US, JP – Arcade. Un moderno shoot ‘em up che
ricorda nelle sue fattezze la saga di 19XX di Capcom. Altro grande titolo per SNK, Chopper I
offre un gameplay veramente da manuale, con un intensità di proiettili nemici simile ai primi
titoli della Toaplan, come Truxton e Zero Wing, famosi per aver – diciamo – lanciato quella
tendenza che anni più avanti si sarebbe evoluta nel bullet hell (ma questo titolo è ben lontano
dall’esserlo). Un titolo più che mai adatto per gli appassionati degli shmup vecchio stile, non
troppo moderno ma neanche troppo datato.
Fantasy – 1981 – US, JP – Arcade. Altro titolo proveniente dall’epoca d’oro delle arcade, per
tanto  costruito  intorno  allo  stesso  hardware  di  Vanguard  e  Sasuke  vs.  Commander
(rilasciato in questi DLC), questo titolo offre un gameplay incredibilmente vario che si rifà
principalmente ai più popolari Donkey Kong, Jungle Hunt e lo stesso Vanguard, in cui un
ragazzo corre dietro alla sua sfortunata ragazza che viene rapita da pirati, scimmioni e tribù di
cannibali. Come il precedente successo arcade SNK, Fantasy include l’innovativa feature di
continue, chiare (ed esilaranti) linee vocali e persino, in un livello, parte della popolarissima
hit disco “Funkytown”! Un altro titolo storico che, come Vanguard, possiede quella magia
capace di portarci in un epoca in cui ci si stupiva con poco fatta principalmente di giochi
elettronici, code interminabili dietro a un cabinato, senza cellulari e senza internet.



Munch Mobile/Joyful Road  – 1983  – US, JP  – Arcade.  In questo strano gioco dai toni
“pucciosi”  controlleremo  un’automobile  senziente  dalle  braccia  elastiche,  utili  per
raccogliere mele, ciliegie, pesci, sacchi di soldi e taniche di benzina ai bordi della strada.
Munch Mobile è un gioco particolarmente difficile, soprattutto perché la strada è piccola e
l’uscita  fuori  strada comporta  la  perdita  di  una vita,  ma se  si  è  bravi  potremo arrivare
addirittura agli uffici della SNK! Il gioco, inoltre, tenta di sensibilizzare i più piccoli riguardo i
temi  dell’ambiente  e  dell’inquinamento:  una  volta  raccolto  e  mangiato  un  oggetto
commestibile possiamo guadagnare molti più punti se getteremo i suoi resti nei cestini della
spazzatura riallungando le braccia verso questi oggetti sparsi nei per i bordi della strada.
L’ironia sta proprio nel fatto di come un’automobile, un oggetto artificiale, riesca ad essere più
pulita di certe persone!
Ozma Wars – 1979 – INT – Arcade. Questo titolo, il più vintage di questa collection, è un fix
shooter sulla scia di Space Invaders, il primo gioco che imitò il successo arcade della Taito.
Ozma Wars nacque dall’impossibilità di Taito di produrre abbastanza cabinati e tabletop di
Space Invaders; SNK, in mezzo alle tante compagnie che acquistarono i diritti per produrre
Space Invaders al fine di aiutare Taito con la distribuzione, creò parallelamente sullo stesso
hardware un kit di conversione per offrire ai giocatori delle sale giochi, che erano colme di
cabinati di Space Invaders, un’esperienza diversa e lanciarsi nel mercato come un nuovo
produttore, al pari di Taito, Sega e Nintendo. Anziché far fuori una schiera di alieni come nel
popolare arcade, Ozma Wars innova il concetto proponendo navicelle, più dettagliate e sullo
stile dei caccia spaziali di Star Wars, che come in uno shooter moderno scendono dall’alto
verso il basso, sparano con più frequenza e persino di riducono la loro hitbox mettendosi di
taglio (come quando si premono “L” e “R” in Star Fox) o addirittura rendendosi invisibili per
qualche secondo; probabilmente, però, l’innovazione più grande di questo titolo fu quella di
offrire dei livelli sempre diversi e la barra di energia, che si ricarica attaccando la nostra
navicella alla più grande nave madre. Il modesto successo di questo gioco, primo vero loro
titolo originale, spinse la SNK a puntare sempre più in alto e Ozma Wars rappresenta in tutto
e per tutto l’inizio della compagnia che noi oggi conosciamo e amiamo.
Paddle Mania – 1988 – INT – Arcade. Probabilmente uno dei primi crossover della storia,
ma non come intendiamo oggi un Super Smash Bros.: Paddle Mania mette faccia a faccia,
in un campo chiuso in cui la palla non può andare fuori campo, giocatori di tennis, pallavolo,
pallanuoto, sumo e persino surfisti! Nonostante le bizzarre premesse lo scopo del gioco è
comunque molto semplice:  mandare la  palla  nella  porta avversaria,  esattamente come in
Pong. Sebbene il gioco originale prestava due tasti per muovere la racchetta da destra verso
sinistra e viceversa, sul Nintendo Switch si è deciso di optare per dei controlli twin stick che
rendono l’esperienza un po’ tediosa e non realmente gradevole. L’esperienza del twin stick è
portata avanti in tutta la collection, ma probabilmente Paddle Mania è il gioco a cui meno
serve questa feature!

Sasuke vs. Commander – 1980 – INT – Arcade. Altro innovativo gioco arcade della SNK,
costruito ancora una volta sullo stesso hardware di Vanguard, Sasuke vs. Commander è
ancora una volta un gioco simile a Space Invaders. Invece di conformarsi a uno stile sci-fi,
come andava di  moda ai  tempi,  questo titolo  offrì  al  giocatore uno scenario tipicamente
giapponese con shogun,  il  carattere “grande” che si  vede in  lontananza (che segnala il
culmine della festa dei morti di Kyoto) e gli immancabili ninja. Alla fine delle schermate di



combattimento, in cui i ninja lanceranno a Sasuke gli iconici shuriken, apparirà un nemico
più tenace e più grande; per tale motivo si dice che Sasuke vs. Commander introdusse il
concetto di boss al termine di un livello. Un altro gioco che ci racconta le origini delle arcade.
Time Soldiers/Battle Field  –  1987  –  US,  JP  –  Arcade.  Ancora una volta un top-down
shooter sulla scia di Ikari Warriors con la differenza che lo stick ruotante qui montato
ruota in 16 direzioni anziché in 8 come in tutti i giochi con questa caratteristica che abbiamo
visto in questa collection. Time Soldier offre un campo di gioco più ampio e perciò possiamo
muoverci in tutte le direzioni che vogliamo. Ovviamente, come il titolo ci suggerisce, questi
futuristici combattenti – uno dei quali, dall’alto, sembra Pegasus dei Cavalieri dello Zodiaco
– si spostano nel tempo per salvare i loro compagni, alcuni di loro in un’antica Roma popolata
da soldati romani e persino creature mitologiche! Anche se il gameplay, dopo aver giocato ai
vari Ikari Warriors, Guerrilla Wars e TNK III, può risultare ripetitivo almeno ci consola il
fatto che qui il ritmo si presenta un po’ più veloce, con una difficoltà attenuata e una grafica
più dettagliata.
World Wars – 1987 – INT – Arcade. Sequel di Bermuda Triangle, il gioco, che gira sulla
stessa  arcade  board,  presenta  le  medesime  caratteristiche  del  suo  prequel  ma  con  una
navicella più piccola. Il concept della nave madre fu abbandonato in favore di un gameplay
più  fruibile  e  classico,  con  power  up  e  proiettili  più  facilmente  evitabili;  viene
abbandonata anche la componente del viaggio nel tempo in favore di un più semplice viaggio
intorno al mondo, anche se mantiene le stesse componenti sci-fi. Da provare indubbiamente.

The future is now!
Come abbiamo visto, la collection (che include anche Beast Busters e SAR: Search and RescueI)
prende in considerazione un periodo poco conosciuto della storia della SNK ma ciò non toglie che
sono comunque 32 grandi  giochi  che  vi  possono regalare  ore  e  ore  di  gameplay  di  stampo
prettamente arcade, ormai quasi del tutto perduto. La presentazione e le funzionalità di questa
collection  sono veramente  superbe e  ci  sono comunque diversi  giochi  in  grado di  giustificare
l’acquisto per Nintendo Switch e PS4, primo fra tutti Crystalis. Non sarà forse una collection che
interesserà ai più giovani (a parte i più virtuosi interessati a “studiare la storia”) ma vi garantiamo
che è un gran salto nel passato e, per chi non conosce la SNK, una vera e propria lezione sulla loro
storia e sulla loro eredità che ancora oggi influenza il panorama videoludico mondiale.

Polymega: la nuova frontiera del retrogaming

Le librerie digitali di PC e console sono inondate da titoli dall’aspetto vintage ma per ora, dopo la
chiusura di LOVEroms e LOVEretro e dell’effetto domino che si è venuto a creare, gli interessati a
riscoprire i veri e propri titoli del passato per ora non vivono giorni facili. Sia Steam che gli store
digitali delle console non stanno offrendo una vera alternativa alle tanto amate ROM e i rivenditori
su eBay sembrano voler girare il coltello nella piaga. Per quanto nero possa sembrare lo scenario
attuale qualcuno si sta già muovendo e un ambiziosissimo progetto avviato un anno fa sta per vedere
la luce: stiamo parlando della Polymega, una console di una nuova compagnia chiamata Playmaji e
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fondata da ex dipendenti  di  Insomniac  e  Bluepoint games  (senza contare che questi  hanno
lavorato a giochi tripla A come Ratchet & Clank e Titanfall) e che promette compatibilità con ben
13 sistemi (in realtà 30 se contiamo che questa “frankenmacchina” è region free). Questi, per la
gioia dei più appassionati, sono:

Sony PlayStation
Neo Geo CD
Turbografx 16/PC Engine
Turbografx 16 CD/PC Engine CD-ROM2

Supergrafx
Super CD ROM2

NES
SNES
Sega Mega Drive
Sega CD
Sega 32X
Sega CD32X
Sega Saturn (quest’ultima annunciata a sorpresa con il trailer di lancio per l’apertura dei
preorder)

Chiunque di fronte una tale lista rimarrebbe senza fiato e i retrogamer di tutto il mondo potrebbero
ritrovarsi un sistema che potrebbe risolvere un’infinità di problemi, dallo spazio in casa ai soldi da
spendere per i sistemi, i giochi ed eventuali pezzi di ricambio o per la manutenzione di quest’ultime
(specialmente per  le  console  a  CD costruite  con un sacco di  pezzi  mobili  o  batterie  RAM da
cambiare). Ma cosa è esattamente questa macchina? Come può promettere una compatibilità così
ampia e come risolverebbe l’attuale fame del retrogaming?

I can make this work
Il termine “frankenmacchina” che abbiamo usato poco fa descrive perfettamente la natura di questo
prodotto – cara Accademia della Crusca, il mio codice IBAN è… –: la console è composta da una
base, il cuore della macchina, in cui è presente il lettore CD che permette di leggere tutti i sistemi
a supporto ottico (dunque ben sei  sistemi) e a questa possono essere aggiunti  dei  moduli  che
leggeranno le cartucce originali,  le  cui  ROM verranno caricate nel  sistema interno per essere
emulate (pertanto non sarà necessario inserirle ogni volta che vogliamo giocare con un determinato
gioco), e saranno compatibili con i controller originali. Nella base troveremo inoltre due porte USB
(come  spiega  la  sezione  FAQ  del  sito  di  Polymega  e  da  come  possiamo  vedere  dal  trailer
introduttivo), sarà compatibile con bluetooth e, visto che gli sviluppatori promettono aggiornamenti
per il sistema operativo interno, sarà possibile connettere la macchina a internet per accedere a un
futuro store,  che verrà lanciato nell’ultimo quarto del  2019,  dove poter  scaricare giochi  e,  se
l’obiettivo dei 500.000$ verrà raggiunto nei primi 35 giorni, persino mandare il proprio gameplay in
streaming su Twitch  e  YouTube.  Il  sito ha da poco aperto i  preorder:  il  modello base,  che
comprende un controller standard simil PlayStation 4 per giocare ai sistemi CD, costa 249,99$
(al cambio attuale, in Euro, sono circa 215,60€) mentre i singoli moduli, che verranno venduti
insieme a dei controller cablati simili a quelli dei sistemi emulati, costeranno 59,99$ (attualmente
51,74€) e al loro interno saranno caricati ben cinque giochi. Essendo un sistema moderno, l’attacco
principale della console sarà l’HDMI  ma, come un NES mini  o SNES mini  ci  permette, sarà
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possibile regolare l’immagine e pertanto decidere se scegliere il formato 4.3 o 16:9, se mostrare tutti
i  pixel, mostrare gli “scalini” o avere un’immagine “pixel perfect“. Come già accennato, questa
console estrarrà le ROM dalle cartucce per poi, essenzialmente, emularle all’interno dei moduli (e
permettere tutto quello quello che permettono gli emulatori: save e load state, fare screenshot,
registrare il gameplay, etc) ma gli sviluppatori hanno promesso di creare degli emulatori da zero,
senza l’ausilio di altri software preesistenti.

Cosa significa Polymega per l’industria?
Prima di sottolineare come Polymega  potrebbe incidere sul mercato vogliamo, per prima cosa,
evidenziarne alcuni aspetti. Innanzitutto, questa console viene incontro alle richieste dei retrogamer
finora  rimaste  inascoltate;  nessuna  terza  compagnia,  le  molte  che  operano  nel  campo  del
retrogaming  per  offrire  nuovi  dispositivi  per  le  vecchie  macchine,  aveva  finora  pensato  alle
piccolezze di alcune di queste, come offrire la compatibilità con il 32X per i cloni del Sega Mega
Drive,  offrire un’alternativa moderna agli ormai costosissimi Turbografx 16/PC Engine,  senza
contare che il loro modulo leggerà, praticamente, le sei cartucce del Supergrafx (console che si
sarebbe dovuta comprare a parte anche possedendo una delle due versioni della console NEC), ma
soprattutto offre la prima vera soluzione per i giochi su compact disk la cui compatibilità, grazie agli
aggiornamenti firmware, potrà essere espansa a ben altre console a supporto ottico in futuro come il
Sega Dreamcast (continuamente citato nella sezione FAQ) il 3DO o persino la PlayStation 2. Non
dimentichiamoci  inoltre  che  l’annunciata  compatibilità  con  i  giochi  per  Sega Saturn  è  molto
importante perché da sempre questa console ha avuto la negativa fama di essere la più difficile da
emulare per via del suo arduo sistema dual core, parallelamente all’essere una delle più ricercate fra
i retrogamer. Similarmente, i moduli da comprare a parte, che potranno anche essere sviluppati da
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altre compagnie, continueranno ad uscire per offrire ai giocatori nuove soluzioni per console come il
Nintendo 64, Atari 2600 o chissà cosa!
La console, diversamente da altre come il Retron 5 di Hyperkin o l’AVS di Retro USB, vuole porsi
letteramente come un faro per i retrogamer e, come già citato precedentemente, vuole lanciare uno
store digitale dove offrire legalmente tutte le ROM apparse finora nei maggiori siti di emulazione
come emuparadise.me; questo significa anche, e soprattutto, raggiungere gli sviluppatori originali
e coinvolgerli  in tutto e per tutto nel progetto Polymega,  ponendosi come una quarta console
attuale ma dedicata esclusivamente al retrogaming. Alcune grandi compagnie come Capcom o Irem
hanno già espresso interesse verso questo particolare mercato fornendo, pur sempre in quantità
limitate, delle cartucce commemorative funzionanti e operative prodotte da RetroBit di Street
Fighter II, Mega Man 2 e Mega Man X, R-Type III e Holy Diver (ebbene sì, un gioco ispirato a
Ronnie  James Dio  e  ai  Black Sabbath!  Un  giorno  ne  parleremo),  senza  contare  che  altre
compagnie, anche senza il consenso dei publisher, hanno prodotto molte reproduction cartridge per
giochi ormai andati  persi  nelle obbrobriose aste eBay  come Nintendo World Championship.
Grazie a Polymega potrebbe esserci un rinnovato interesse in questi prodotti repro che potrebbero
persino  coinvolgere  i  giochi  su  disco,  cosa  che  finora  nessuna  compagnia  ha  mai  preso  in
considerazione, e dunque vedere delle nuove stampe – dei reproduction disk oseremo dire – di molti
giochi per Saturn, Neo Geo CD o TG16/PC Engine CD, spesso dimenticati nel vastissimo oceano
retrò. Playmoji, probabilmente visti i recenti sviluppi, non si è espressa sul tema ROM da caricare
via USB o backup, per ciò che riguarda i giochi su CD, però hanno lasciato intendere che una volta
caricata l’immagine sul sistema, potranno essere patchati; questo aprirebbe Polymega all’intera
scena hack e delle traduzioni. Che dunque che potrà esistere un modo per permettere tutto questo?
Probabilmente lo sapremo solo una volta che metteremo le mani su questo fantastico prodotto.

Questioni sul sito e il chip FPGA
Un po’ di tempo addietro, il sito è stato chiuso per qualche giorno e, alla riapertura, che ha lanciato
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definitivamente i preorder, sono state cambiate alcune specifiche del sistema: tutti i cambiamenti
sono stati spiegati in un articolo su Nintendolife, redazione molto vicina alla compagnia che sta
producendo il Polymega. Playmoji ha aperto uno stand durante l’ultimo E3 in cui era possibile
provare la base della console e alcuni moduli, il tutto ancora in stadio di prototipo; lì hanno raccolto i
primi feedback dei potenziali consumatori e in molti si sono lamentati dei lag durante l’emulazione
dei giochi per PlayStation. Gli ingegneri hanno considerato attentamente l’opinione dei giocatori e
così si è optato per ottimizzare l’hardware della console cambiando il vecchio processore FPGA
quad core Rockchip RK3288 di 1.8Ghz che emula i sistemi in questione, un tipo di chip montato in
console come l’Analogue NT o l’AVS; per spiegarlo in breve, le schede madre delle vecchie console
non vengono ricreate da capo o in una maniera diversa per evitare questioni con le case produttrici
originali, ma l’intero hardware viene emulato all’interno di un processore chiamato FPGA. Adesso,
all’interno  del  modulo  base,  il  chip  in  questione  è  stato  sostituito  da  un  più  potente  Intel
CM8068403377713 dual core, il ché dovrebbe un fattore positivo (e che avrebbe probabilmente
permesso  l’emulazione  per  Sega  Saturn)  ma  non  è  un  chip  specifico  FPGA  che  permette
l’emulazione  ibrida  dei  sistemi  sopracitati;  per  altro,  questi  chip  dovrebbero  essere  inseriti
all’interno di ogni modulo ma adesso il tutto grava sul nuovo chip montato all’interno della base. È
possibile  che il  cambio del  processore non gravi  per nulla  sull’emulazione dei  sistemi e che i
competenti  sviluppatori  in  questione  sanno  quello  che  fanno  (senza  contare  che  un  prototipo
funzionante è apparso all’E3 e presentava solamente problemi per l’emulazione PlayStation) ma
dalla riapertura del sito Playmoji non ha rilasciato nessuna dichiarazione ufficiale oltre all’articolo
su Nintendolife e le domande degli appasionati alla ricerca dell’emulazione perfetta sono ancora
senza una risposta ufficiale. Ad alcuni non interessa e sono certi, visto che il nuovo processore è più
potente del  precedente (e dunque semplicemente facendo 2 + 2),  che il  sistema possa essere
addirittura migliorato ma ad altri sorgono altri dubbi, specialmente visto lo strano silenzio della
compagnia dopo il rilascio dell’articolo e la riapertura del sito. Bisogna dire che la zona FAQ del sito
è  veramente  esaustiva  ma  ancora  molte  domande  necessitano  di  una  risposta  abbastanza
tempestiva.
Vale ricordare inoltre, che il Polymega non è un kickstarter o un crowdfunding ma c’è un reward
system dalla quale, in base alle prevendite, si raggiungeranno degli obbiettivi che permetteranno di
creare nuove feature per gli acquirenti, come compatibilità espansa per il lettore CD e nuovi moduli;
se l’obiettivo minimo di 500.000$ non verrà raggiunto le console verranno richiamate e rilanciate
successivamente seguendo il feedback dei compratori ed è per questo che Playmoji, ora più che
mai, deve garantire una buona comunicazione con chi sta per prendere in considerazione l’acquisto
del sistema. Di certo non si tratta di una truffa come il Coleco Chameleon (tratteremo questo tema
in futuro) in quanto il sistema è già stato mostrato funzionante all’E3 e le persone dietro al progetto
sono davvero competenti ma le uniche domande che per ora gli appassionati si pongono sono: sarà
un sistema all’altezza delle aspettative? Vale la pena comprare questo sistema al lancio? E se il
lancio va male?
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Aggiornamento del 13/09/2018
Proprio di recente, per fortuna, gli sviluppatori hanno dato prova della potenza del loro  sistema e
tutto sembra essere tornato alla normalità. Sul loro canale YouTube sono apparsi ben tre video di
gameplay di alcuni giochi per Sega Saturn, che si avviano dalla selezione dei titoli nel sistema
operativo;  con questa mossa gli  sviluppatori  hanno dimostrato che il  processore è in grado di
emulare perfettamente questa macchina problematica (visto che alcuni si sono lamentati del fatto
che alcuni video di gameplay mostrati nel trailer di lancio appartenessero ad alcune controparti
arcade) e perciò, se è in grado di emulare il Saturn, è fondamentalmente in grado di emulare tutto il
resto. In breve, la console 32 bit di Sega era la prova del nove e Polymega l’ha superata. Il primo
video  mostra  un  gameplay  variegato:  vengono  caricati  Guardian  Heroes,  Sega  Rally
Championship, Panzer Dragoon Zwei, Fighting Vipers, Dungeons and Dragons Collection:
Shadow Over Mystara  (questo titolo è molto importante poiché richiede l’esclusiva cartuccia
RAM da 4 Mb da inserire nel Saturn, dunque questa è la prova che è anche in grado di emulare
questo hardware esterno) e House of the Dead (giocato col controller, visto che le lightgun dei
tempi non funzionano più coi televisori nuovi). Il secondo e il terzo video mostrano un ulteriori
gameplay di  Sega Rally Championship  e  Fighting Vipers  girare a 60 FPS, meglio di  come
potrebbe fare un Sega Saturn  originale. In tutti i video, insieme al gameplay cristallino, viene
inoltre mostrata la capacità di creare dei save state e ricominciare esattamente dal punto in cui si
lascia  l’azione,  sottolineando dunque che la  macchina estrae  letteralmente  l’immagine per  poi
emularla. A questo punto, tutti i peccati di Playmoji sono stati assolti ma rimane giusto qualche
dubbio: l’ultima cosa che gli utenti vorrebbero solamente vedere, stando ai commenti sui video, è
uno stream su Twitch/YouTube  in  cui  mostrano gli  sviluppatori  giocare effettivamente con la
Polymega, inserire qualche disco e vedere il sistema che estrae l’immagine, provare e scambiare
qualche modulo, etc… Si spera dunque che gli sviluppatori diano ancora più prove a sostegno della
versatilità di Polymega (anche se, in realtà, ne hanno date abbastanza all’ultimo E3) ma a ogni
modo, finalmente, alla preoccupazione più grande, ovvero l’efficienza del nuovo chip, è stata data
una risposta molto esaustiva.
Per le comunicazioni ufficiali da parte degli sviluppatori vi basterà seguirli sul loro canale YouTube e
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sulla loro pagina Facebook.

(video del gameplay variegato)

(Sega Rally Championship a 60 FPS)

(Fighting Vipers a 60 FPS)

Disc Jam

Vi piace giocare a frisbee con gli amici ma odiate l’afa estiva, la sabbia e i cani indisciplinati che
acchiappano il disco volante intromettendosi fra voi e il vostro avversario? Se la risposta è “sì”
troverete in Disc Jam il vostro compagno ideale per l’estate, un gioco sportivo fresco, futuristico,
frenetico e veramente divertente!  Questo spettacolare titolo è stato concepito da High Horse
Entertainment,  una compagnia fondata dagli  ex dipendenti Activision Jay Mattis  e Timothy
Rapp, i cui curriculum vedono figurare titoli del calibro di Call of Duty, Guitar Hero e Tony
Hawk’s Pro Skater; dopo ben vent’anni trascorsi nella leggendaria compagnia americana, i due
hanno deciso di mettersi in proprio e concentrarsi, come si può leggere nel loro sito, su giochi
arcade  vecchio  stile  per  portarli  nel  XXI  secolo.  Disc  Jam,  il  loro  primo  lavoro,  incarna
perfettamente questi obiettivi e restituisce al giocatore un’esperienza intensa e velocissima essendo
ispirato,  chiaramente,  a  Windjammers,  gioco  della  Data  East  originariamente  uscito  per  le
piattaforme Neo Geo  (e oggi giocabile su Playstation 4  e PS Vita), e Rocket League  per le
customizzazioni, la presentazione generale, le atmosfere futuristiche ma soprattutto la sua natura
online e cross-platform; è possibile giocare a questo titolo per PS4 e Steam ma noi prenderemo in
esame la nuovissima versione per Nintendo Switch.
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How to play
Disc Jam mette di fronte due team avversari, in singolo o in doppio, in un’area simile a un campo
da tennis e l’obiettivo della partita è vincere due set da 50 punti.  Per racimolarli  bisognerà
mandare il disco nella rete avversaria o farlo cadere per terra nella metà opposta (visto che è diviso
da una sorta di rete); a ogni nostro lancio il punteggio, che parte da 5 (ma che arriverà direttamente
a 10 se al primo lancio andrà a punti), salirà di un punto, dunque più saranno i passaggi fra gli
avversari più sale la posta in gioco: non basterà solamente rimanere concentrati ma anche agire
più velocemente possibile. Quando ci si troverà nella traiettoria di un lancio avversario, e si sarà
certi di prenderlo, sarà decisivo mandare il disco indietro il prima possibile per sfruttare la sua
stessa potenza e far sì che possa viaggiare sempre più veloce; mantenere il ritmo dei lanci è molto
importante, perderlo significa fare un lancio più lento e dunque più possibilità per l’avversario di
riprenderlo in fretta.
I controlli, di conseguenza, sono molto semplici e pensati per un gameplay veloce e frenetico, facili
da imparare anche se un po’ di difficili da applicare in un match online: in offesa si lancia il disco
premendo il tasto “B” con direzione, puntando dunque alla rete avversaria o a una parte di essa,
oppure “X” per tirarlo in alto e sperare che il nostro rivale non riesca a prenderlo prima che cada
per terra; con “ZL” e “ZR” possiamo effettuare dei tiri ad effetto ma premendo “B” e ruotando un
po’ la levetta analogica, fra i 90° o i 180°, riusciremo a eseguire gli stessi lanci, talvolta persino più
curvi; in difesa invece possiamo fare una scivolata premendo “X” e direzione, che ci permetterà di
coprire grossi spazi di campo in poco tempo, oppure, con “B“, possiamo caricare uno scudo di
energia  che  bloccherà  la  traiettoria  del  disco  mandandolo  in  aria  ma  dobbiamo  comunque
raccoglierlo in tempo per far si che non cada per terra e regali dei punti al nostro avversario. Se
carichiamo con anticipo lo scudo o ci posizioniamo nel punto di caduta del disco in tempo (se
appunto il nostro avversario ce lo tirerà con “X”) allora avremo la possibilità di fare un super lancio
che avrà una traiettoria insolita e andrà incredibilmente veloce.
I lanci dei giocatori saranno molto precisi e risponderanno a ogni inclinazione della levetta; meno,
sfortunatamente, lo saranno i movimenti del giocatore stesso. Con buona probabilità, per rendere
l’esperienza più accessibile  e meno macchinosa possibile,  gli  sviluppatori  hanno fatto sì  che il
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giocatore possa correre o faccia dei semplici passetti a seconda dell’inclinazione della levetta ma i
suoi movimenti  saranno relegati  a sole 8 direzioni,  come in un gioco vecchio stile con visuale
dall’alto.  Bisognerà  imparare  a  gestire  bene  questi  comandi  se  vogliamo bloccare  ogni  lancio
avversario, specialmente perché se ci arriverà il disco mentre siamo di spalle cadremo per terra, il
disco volerà e, cadendo al suolo, darà i punti all’avversario; una meccanica abbastanza realistica –
chi vorrebbe mai essere colpito sul collo da un frisbee a questa velocità! – anche se, personalmente,
pensiamo  sia  un  po’  eccessiva  per  un  gioco  arcade.  Per  quanto  strano  possa  sembrare,  vi
consigliamo di seguire passo passo i tutorial del gioco, anche perché non sono obbligatori (non
pensate di essere degli esperti solo perché avete divorato Windjammers ai tempi che furono).

Tutti in campo!
Fin qui abbiamo spiegato come si svolgono le partite in sé, ma ci sono ancora molte cose di cui
parlare; Disc Jam, similarmente a Rocket League, offre diverse customizzazioni e stili di gioco
diversi. Per prima cosa i personaggi selezionabili hanno caratteristiche differenti, a differenza del
popolare indie cui i modelli delle auto non hanno variazioni sostanziali fra loro, ma solo stilistiche, e
ognuno di loro gode dunque di un diverso stile che può accentuare meglio le diverse abilità dei
giocatori: Gator, per esempio, è un giocatore a tutto tondo che può permettere un gioco bilanciato
anche  se  nessuna  delle  sue  abilità  spicca  in  particolare;  Haruka,  abbastanza  indicata  per  i
principianti, è una giocatrice veloce e riesce a coprire tutto il campo da gioco in poco tempo ma i
suoi lanci non sono fra i migliori; Stanton, al contrario, ha dei lanci potenti e fa delle scivolate molto
lunghe ma non è velocissimo nella corsa; i più esperti, alla fine, potranno usare Makenna, una
giocatrice veloce, molto tecnica e che fa dei tiri ad effetto insuperabili ma, proprio per gestire questa
particolare abilità, bisognerà saper coordinare bene il tasto di lancio con la levetta analogica.
Ci sono poi altri due altri giocatori ma questi sono sbloccabili per 25000 Jamoleons,  la valuta
principale del gioco, ottenibili alla fine di ogni incontro o scambiabili per dei soldi veri dal Nintendo
E-Shop;  i  soldi  del  gioco,  sfortunatamente  (al  di  là  di  questi  due  specifici  giocatori),  ci
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permetteranno di ottenere una ricompensa casuale dalla macchinetta dei premi per 1000 J e
purtroppo dobbiamo attenerci all’outcome random di quest’ultima. La vera disgrazia di questo
sistema è che gli unici elementi comuni a tutti sono solamente la skin del disco, l’emblema e il tag
del giocatore (e il super tiro ma, momentaneamente, ci sono solo 3 traiettorie e nessuna di queste è
sbloccabile dalla macchinetta o acquistabile separatamente); tutto il resto, ovvero lo stile della
tuta, taunt e posa di vittoria, sono unici per un solo personaggio giocabile. Pertanto, come avviene
in molti (forse anche troppi) giochi di oggi, bisognerà tentare e ritentare la sorte per ottenere quello
che realmente vogliamo per il nostro giocatore. È possibile comprare gli elementi casuali con dei
red  ticket,  ma  questi  sono  ottenibili  solamente,  stando  a  quanto  scritto  da  High  Horse
Entertainment su Steam, qualora la macchinetta dei premi ci dia un “doppione” e ogni premio
ha il suo valore anche in questa valuta; come potremo constatare dall’in-game store, i taunt e le
pose di vittoria valgono 25 red tickets, le skin del disco 125, i tag 5, etc… almeno il gioco, al di là
dell’outcome random della macchinetta, ci permette di ottenere dei doppioni per poterli scambiare
in un’altra valuta: una buona alternativa anche se è ugualmente tediosa.
Personalizzato il nostro personaggio possiamo finalmente scendere in campo per dei match infuocati
con  gente  di  tutto  il  mondo!  Il  sistema  di  matchmaking  funziona  per  punti  classifica  (che
ovviamente otterremo a fine partita e ci  posizioneranno in punti  più alti  in graduatoria) e per
continente, da selezionare prima di avviare la lobby; più è vicino il nostro avversario, migliore sarà la
trasmissione della nostra partita. La comunità è attiva, ci sono molti giocatori anche se, essendo
nuovo nella libreria di Nintendo Switch, sul piano numerico Disc Jam non è ancora ai livelli di
grossi brand multiplayer come Rocket League o Fortnite, non c’è grossa affluenza in tutte le ore
della giornata; se siete degli “scalatori di classifiche online” vi converrà armarvi di una buona dose
di pazienza oppure usufruire del “ghost arcade”, che consiste in match singoli o doppi contro AI
modellate dallo stile di giocatori reali, o delle partite private, se conoscete persone che come voi
hanno comprato  questo  gioco;  riguardo a  quest’ultima modalità,  servirà  solamente  creare  una
stanza, darle un nome, una password e cedere questi dati a i vostri amici. Purtroppo non abbiamo
potuto testare realmente questa funzione perciò non vi sappiamo dire se questa funzione sfrutta il
cross-platforming;  stando  ad  alcuni  post  su  Reddit,  visto  che  il  sito  ufficiale  di  High Horse
Entertainment non dà alcuna informazione a riguardo, al momento questa specifica feature non è
disponibile, ma sembra che gli sviluppatori stiano lavorando per far sì che i match privati possano
avvenire anche tra una piattaforma e l’altra. È possibile, inoltre, se un vostro amico è in visita a casa
vostra, staccare un Joycon  e competere insieme in match singoli  in locale o doppi  in online;
nonostante si tratti probabilmente i match più divertenti, questi sono meno frequenti, perciò, anche
se escluderete i match singoli dalla ricerca avversari, non sempre avrete la possibilità di beccare
quattro giocatori che hanno le vostre stesse intenzioni.
Le partite, che siano match 1v1 o 2v2, sono sempre infuocatissime ma, come dicevamo all’inizio, è
importantissimo imparare i comandi; anche se il matchmaking funziona a dovere e segue semplici
logiche matematiche troverete  moltissimi  giocatori,  anche molto  vicini  alla  vostra  posizione in
classifica, che sono dei veri e propri assi e anticipano ogni vostra singola mossa. I controlli sembrano
attecchire meglio con alcuni giocatori e meno con altri e forse chi scrive (e ciò che segue è una
personalissima  opinione  generata  dall’esperienza  personale)  non  si  trova  fra  i  primi;  non
fraintendete, ci si diverte tantissimo con questo titolo, e la buona fan base attuale dimostra quanto il
suo gameplay si ben congegnato; tuttavia, forse per la sua natura frenetica e veloce, questo titolo
non fa per tutti.  Oggi ci  sono un sacco di giochi multiplayer che appartengono alla medesima
categoria, e Disc Jam non è che un nuovo titolo che si aggiunge al catalogo; se gradite di più i
giochi in cui la componente online è quella portante o se vi piacciono quelli in cui bisogna pensare e
agire in fretta, specialmente se sportivi, allora questo gioco farà sicuramente per voi.
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Blernsball? Mi dispace, è domani!
Disc Jam si presenta come uno sport futuristico, veloce, emozionante e in cui ogni secondo conta.
A supporto di ciò abbiamo una bella grafica 3D molto pulita, sviluppata con Unreal Engine 4, che
riesce a mantenersi a 60 FPS stabili sia in modalità portatile che in dock da dove i diversi colori e
dettagli “high-tech” dell’arena, come gli ologrammi, la rete che mostra il livello del punteggio o i
guardrail laterali, spiccano molto di più; i modelli dei personaggi sono molto curati, un filo over-the-
top ma ognuno, specialmente con le skin e i taunt collezionabili, con una giusta dose di personalità.
La sola cosa che un po’ delude della grafica è la sua staticità, soprattutto per l’inclusione di una
sola arena e per il fatto che si vedano sempre gli stessi 4 personaggi (al massimo 6, se incrociate
qualcuno che abbia sbloccato i due personaggi acquistabili); nonostante la sua bellezza e le diverse
personalizzazioni dei personaggi, Disc Jam non offre molta varietà visiva (almeno non per ora).
Il comparto musicale, così come la sua presentazione generale (persino nei menù), ricorda molto
quello di Rocket League; da buon e-sport  che si rispetti i suoi temi includono sonorità molto
moderne ed energiche, che si affacciano per lo più alla musica elettronica, al rock ma soprattutto
alla dubstep. Sia nel menù che durante le partite, avremo modo di ascoltare dei temi molto curati e
belli, specialmente quello del secondo (o terzo) set che ricorda per certi versi Stinkfist dei Tool,
anche se, un po’ come accade per il comparto grafico, questi sono sempre gli stessi e, in questo caso,
è veramente possibile contarli in una mano sola: allo stato attuale c’è solamente il brano del menù,
primo set, secondo set e menù di fine partita… Ecco qua l’intera soundtrack! I giocatori non hanno
linee di dialogo ma a ognuno di essi è stata data una voce e la si può sentire a ogni lancio o scivolata;
nulla di che, ma serve a dare la giusta profondità a un match duro e faticoso (anche se la voce di
Haruka, personalmente, risulta davvero insopportabile!).
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Manca ancora qualcosa
Si potrebbero stare ore a elogiare questo titolo, il primo di questa neonata compagnia il cui futuro
pare già da qui prospettarsi luminoso e interessante; Disc Jam non ha molti difetti e per il suo
prezzo di lancio di 14,99€ sul Nintendo E-Shop è davvero regalato (sempre se non ne vogliate
spenderne altri per i Jamoleon). Tuttavia, quello che delude è ciò che non c’è, specialmente a un
anno dal lancio nelle altre piattaforme; per quanto divertente possa essere il titolo della High Horse
Entertainment,  questo,  allo  stato  attuale,  offre  veramente  poco:  6  giocatori  (di  cui  2
acquistabili separatamente), una sola arena e due sole modalità di gioco. A un anno dalla sua
uscita, Rocket League offriva già altre modalità, come l’arena per l’hockey e quelle sperimentali,
elementi per le customizzazioni sempre nuovi e DLC sempre ben graditi; dunque se paragoniamo la
vita di Disc Jam al titolo di Psyonix sembra che, forse, gli sviluppatori non ci stiano credendo tanto,
ma è più probabile che non abbiano abbastanza fondi.
Questo titolo non ha nulla da invidiare a molti altri, merita tante nuove modalità di gioco (anche una
semplice  arena ghiacciata,  risulterebbe  divertente  e  piena  di  imprevisti),  maggior  varietà  di
personaggi e magari un sistema di acquisizione delle ricompense meno tedioso di quello attuale;
anche se il  titolo non è (ancora) ai livelli  di Rocket League  o di Fortnite  non sembra che il
supporto da parte dei fan stia mancando, e, dunque, speriamo di vedere nuovi aggiornamenti in Disc
Jam per rendere quello che è già un bel gioco ancora più profondo ed entusiasmante.
Se siete stanchi dei classici giochi di sport e siete alla ricerca di un titolo in grado di mettervi alla
prova e che possa entusiasmarvi con poco (perché comunque, allo stato attuale, rimane comunque
un gioco molto bello), allora troverete in Disc Jam una sfida alla vostra altezza. Ma ricordate: se ci
incontrate, o siete con noi o siete contro di noi… e noi non scherziamo proprio!
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(Lui è il volto di GameCompass in Disc Jam. Quando lo vedrete…  tremate!)

Dusty Rooms: la triste storia del 3DO

Verso la metà degli anni ’90 i nomi che componevano la scena videoludica erano ben di più di delle
semplici Microsoft, Sony e Nintendo (se è per questo la prima non c’era proprio). Al di là delle
leggendarie Sega  e  Atari,  di tanto in tanto entrava qualche nome che provava a sfondare nel
mercato videoludico ma non sempre lasciava un’impronta decisiva: gli arrivi degli hardware Casio,
Philips o Apple (eh sì… un giorno ne parleremo) fecero storcere il naso a molti giocatori – tanto è
vero che come arrivavano dal nulla, svanivano nel nulla – ma nel 1993 una console ebbe la possibilità
d’inserirsi nel mercato, piantare radici e, chissà, a oggi poter essere ancora presente. Tutto cominciò
quando Trip Hawkins, fondatore di Electronic Arts, si incontrò nel 1989 con Dave Needle e R.J
Mical, designer dei computer Amiga e Atari Lynx, per creare una console in grado di imporsi nel
mercato, dettare gli standard per le generazioni a venire e che il pubblico, sempre più interessato
alla grafica poligonale, avrebbe apprezzato. L’esperienza del fondatore di EA, trascorsa a produrre
giochi per console e PC dell’epoca, unita all’abilità di due designer che portarono alla nascita di due
potentissime macchine da gioco, avrebbe dovuto essere una garanzia per una console spettacolare;
fu così che da un tovagliolo di un ristorante nacque il progetto del 3DO, macchina che di lì a poco
sarebbe diventata realtà.
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(Trip Hawkins)

Un modello rivoluzionario?
3DO Company, fondata principalmente per sviluppare l’hardware, presentò la nuova console nel
Computer Electronics Show del 1992 richiamando non poca attenzione da parte di fan, critici e
persino stampa nazionale essendo stato discusso nella sezioni business del New York Times  e
Chicago Tribune. La console, il cui supporto ottico erano i compact disc, aveva un processore a
32-bit che girava a 12.5 MHz, in grado di garantire ben 20.000 poligoni dotati di texture, un’ottima
risoluzione di 640×480, supportato anche dal segnale S-Video proprietario, e un chip sonoro in
grado di campionare le tracce audio a 44.1 KHz; il controller, che ricalcava lo stile e il design di
quello del Sega Mega Drive, includeva 5 tasti, un jack per gli auricolari e la seconda porta per i
giochi multiplayer (in grado da poter collegare un numero indefinito di controller alla console… altro
che conga!). Trip Hawkins era ambizioso e perciò aveva offerto ai developer un accordo imbattibile,
ovvero il pagamento di soli tre dollari di royalty a 3DO Company per ogni gioco venduto, molto più
competitivo rispetto alla  concorrenza Nintendo  (15$) e Sega  (13$).  Più di  trecento developer
firmarono per produrre su questa nuova potentissima macchina, anche se non tutti rispettarono il
loro accordo. Sul fronte hardware invece la compagnia avrebbe ceduto le specifiche tecniche a terze
parti  affinché queste,  con i  loro mezzi,  producessero la loro versione del  3DO.  Pertanto,  Trip
Hawkins  si  rivolse  alle  maggiori  compagnie  giapponesi  sia  per  produrre  una  console  con
componenti  di  qualità,  che  per  sfruttare  l’ottima  reputazione  di  quest’ultime.  I  suoi  obiettivi
principali erano Sony e Panasonic ma riuscì solamente a firmare con la seconda (in quando la
prima stava già lavorando al progetto PlayStation) anche se in compenso riuscì anche a coinvolgere
Sanyo e Goldstar (che sarebbe divenuta più tardi LG). Nell’Ottobre 1993 il primo modello di 3DO,
il  Panasonic FZ-1  (ed  è  per  questo  che  spesso  l’intera  console  è  spesso  attribuita  a  questa
compagnia),  fu rilasciato al  pubblico in bundle con Crash ‘n Burn,  il  primo gioco di  Crystal
Dynamics,  e  stando alle  previsioni  di  Trip Hawkins  avrebbe dovuto  stravolgere il  landscape
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videoludico grazie alla sua spaventosa potenza; tuttavia i problemi cominciarono dal day one.

Badaboom!
Il 3DO fu promosso in televisione e nelle riviste con pubblicità competitive e “toste”, similarmente
alla  competizione  nel  mercato  e  pertanto,  puntavano allo  stesso  target  demografico  di  Super
Nintendo e Sega Mega Drive. Tuttavia, sebbene la libreria di giochi fosse abbastanza valida, il
prezzo di 699,99 dollari era ben fuori dalla loro portata. Il motivo di questo sovrapprezzo era
dovuto  principalmente  al  coinvolgimento  delle  compagnie  produttrici  di  hardware:  Panasonic,
Sanyo e Goldstar non avrebbero ricevuto nulla dalla vendita dei giochi e perciò dovettero gonfiare
il prezzo affinché potessero ottenere dei profitti da questo progetto. Ci furono inoltre problemi di
reperibilità hardware e software: Crash ‘n Burn finì per essere l’unico gioco disponibile al lancio
della console per via del fatto che l’hardware finale è stato cambiato fino all’ultimo momento e
perciò, i developer che avevano promesso delle uscite per lancio, non poterono testare i loro titoli
rimandando così  l’uscita  a  data  da  destinarsi.  Per  via  dei  cambi  all’ultimo minuto,  inoltre,  si
potevano spiegare anche le poche unità presenti nelle maggiori catene di negozi di elettronica;
vennero  distribuite  circa  due  unità  per  negozio  alienando  così  quei  già  pochi  che  potevano
permettersela. A tutto questo si dovette aggiungere anche l’annuncio di Sony PlayStation, Sega
Saturn, Nintendo 64 e Atari Jaguar, che sarebbe uscita un mese dopo il 3DO; anche se nessuna
di queste console sarebbe stata reperibile in tempi brevi, i giocatori già in possesso delle console 16-
bit  erano  più  propensi  ad  aspettare  e,  semplicemente,  lasciar  perdere  questa  nuova  costosa
macchina che ben presto si sarebbe rivelata obsoleta.
Già nel 1994 il 3DO era in pericolo e perciò dovevano essere presi dei provvedimenti: ispirato dalle
compagnie già esistenti, Trip Hawkins decise di contrattare con Panasonic per vendere le console
in perdita recuperando così con la vendita dei giochi. Il prezzo passò da 699 a 499 dollari e più
tardi, sempre nel 1994, Goldstar vendette la sua versione del 3DO per 399, che era per altro il
prezzo di lancio del Sega Saturn. Nonostante questi saggi cambiamenti e una libreria di giochi
rispettabilissima, verso la fine del 1994 3DO Company rimaneva a galla per miracolo e le loro
azioni in borsa crollarono da 37 a 23 dollari a Dicembre. Il 1995 si aprì abbastanza bene per 3DO
Company in quanto riuscirono a registrare delle buone entrate (anche se ancora non bastavano per
coprire tutti i costi finora sostenuti) e videro il rilascio di alcuni dei suoi migliori giochi ma il periodo
di rinascita cessò ben presto: Sega annunciò e rilasciò il Saturn nel Maggio del 1995 per 399 dollari
e più tardi, a Settembre, Sony rilasciò la PlayStation all’imbattibile prezzo di 299. Questo fatale 1-2
segnò praticamente la fine del 3DO, sia in termini di competitività hardware che software in quanto
molte delle loro migliori uscite finirono poco dopo su PlayStation e Saturn. Electronic Arts, che
era il  developer  di  bandiera del  sistema,  decise  di  abbandonare il  progetto  di  Trip Hawkins
definitivamente e così, deluso dalla decisione della sua stessa azienda, la abbandonò fondando 3DO
Studio per poter produrre nuovi giochi di qualità per la sua console e per quella successiva. Nel
1996 infatti,  venne annunciato un successore del  3DO  chiamato M2:  la  console sarebbe stata
prodotta esclusivamente da Matstushita e fu proprio con l’annuncio del nuovo hardware che la
3DO Company registrò il suo primo profitto di 1.2 milioni di dollari. Tuttavia la competizione era
spietata e PlayStation dominò per tutto il 1996; a questo punto, nel 1997, non rimase altro che
chiudere la divisione hardware e concentrarsi esclusivamente come software house per le altre
console, fino alla bancarotta di 3DO Company nel 2003. Trip Hawkins, nonostante avesse perso la
partita, fondò Digital Chocolate, compagnia tuttora attiva sotto il dominio della RockYou, che ha
prodotto diversi  giochi per mobile  e Facebook;  abbandonata la presidenza nel 2012 a oggi è
professore di pratica nel corso di “technology managment” dell’università di Santa Barbara in
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California.

L’impatto del 3DO
Cosa rimane oggi del 3DO? Fare una top ten dei migliori giochi di questa console, come abbiamo
fatto per il precedente Dusty Rooms, è un po’ inutile in quanto molti di essi sono apparsi su altre
console e le vere esclusive, non sono proprio fantastiche. Il 3DO è stata la casa di bellissimi porting
da PC, come Alone in the Dark, Myst e Lemmings, alcuni arcade, come Samurai Showdown e il
porting definitivo di Super Street Fighter II Turbo, e altri titoli originali che sono apparsi poi sulle
altre console dell’epoca e PC come Return Fire, The Need for Speed e Killing Time. Su 3DO è
possibile giocare ai primissimi giochi di Crystal Dynamics come il già citato Crash ‘n Burn, Total
Eclipse e il fantastico Gex. Tuttavia, e questo può anche essere citato come uno dei motivi del
fallimento della console, 3DO ha ospitato una marea di giochi FMV (full motion video) che a oggi
risultano bizzarri, brutti… E semplicemente fantastici! Come non si possono amare titoli come Night
Trap, Mad Dog McCree e The Daedalus Encounter con le loro recitazioni di basso livello e il
gameplay tutt’altro che user-friendly? E che dire dell’orrendo Plumbers don’t Wear Ties? Se vi
addentrerete in questo genere vi garantiamo risate a mai finire!
A ogni modo: quanto vale l’acquisto di un 3DO di seconda mano? La nostra risposta è: dipende. Il
prezzo, a oggi, è certamente invitante in quanto potrete aggiudicarvelo per una frazione di quel che
costava  all’epoca;  tuttavia  la  libreria  di  titoli  è  veramente  particolare  e  non  sono  giochi  che
potrebbero piacere a tutti, specialmente perché alcuni di essi sono reperibili in altre console. Inoltre,
il 3DO è una console molto fragile dunque, se ne considererete l’acquisto su internet, fate in modo
che il venditore vi mostri la console funzionante (sempre se il viaggio non la danneggi). Se siete
interessati ad avere questo hardware originale e magari siete appassionati della scena videoludica di
nicchia a cavallo fra il ’93 e il ’96 allora il 3DO è la console che fa per voi.
La tecnologia del 3DO M2, prima della sua cancellazione, era stata ceduta per lo sviluppo e perciò
esistono  alcuni  giochi  arcade  Konami,  usciti  regolarmente  nelle  sale  giochi,  che  girano  su
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quell’hardware: fanno parte di questa rosa Polystars, Total Vice, Battle Tryst, Evil Night e Heat
of Eleven 98. Inoltre, ma questa è una chicca per i soli “Indiana Jones” del retrogaming, sono stati
prodotti anche dei prototipi dell’M2 ed è possibile vederli funzionare su YouTube; tuttavia, trovarli
su eBay sarà pressappoco impossibile.

Dusty Rooms: la saga di Thunder Force

Come abbiamo ribadito in molti altri nostri articoli, la retromania è in piena attività; molti titoli
vengono riscoperti  e  sempre nuovi  modi  per  giocarli,  che riguardino nuovi  hardware come le
retroconsole,  le  console originali  o  altri  discussi  nella  precedente rubrica,  vengono proposti  ai
giocatori  più nostalgici.  Oggi,  specialmente su Nintendo Switch  e  Steam,  un vecchio genere
videoludico sta tornando di moda e i più appassionati sperano ogni giorno nel ritorno delle loro
saghe preferite, che siano sequel, remake o remastered: parliamo degli shoot ‘em up, uno dei
generi più antichi del gaming e uno dei più iconici. Negli anni ‘80 e ’90, sia nelle arcade che a casa,
titoli come Gradius, R-Type, 1943, Darius, Pulstar e molti altri erano sulla cresta dell’onda e
appassionati e casual hanno sempre apprezzato questo genere per la sua natura avvincente e tosta
difficoltà; nonostante il genere fosse in continua evoluzione (vedi l’avvento, più tardi, dei Bullet
Hell) e continuavano a uscire titoli sempre più raffinati, come Radiant Silvergun, Einhänder,
Darius Gaiden, Ikaruga, Gradius V e R-Type Final, in occidente fu messo da parte poco per volta
e molte nuove uscite furono riservate al giappone dove gli SHMUP (abbreviazione comunissima di
“shoot  ‘em  up”)  sono  sopravvissuti  nonostante  il  calo  nelle  arcade  (che  per  loro  non  fu
destabilizante). A oggi il genere è abbastanza in fermento grazie alle uscite indie, come Crimzon
Clover:  World  Ignition  e  Super  Hydorah,  e  ai  colossi  del  genere,  come CAVE  ,  G.Rev  e
Treasure, che allietano gli appassionati con vecchie e nuove uscite, di questi tempi in tutto il mondo
grazie a piattaforme come Steam, ma le sage storiche degli anni ’90, soprattutto Gradius e R-Type,
sembrano in stallo.
Una delle saghe di cui si sente di più la mancanza, e una fra le più amate degli appassionati degli
SHMUP, è certamente Thunder Force di Technosoft, un developer che regalò ai giocatori molti
shooter come Herzog Zwei, Hyperduel e Blast Wind ma anche altri titoli come Devil’s Crush,
che era un gioco pinball, e Nekketsu Oyako, un beat ‘em up; a ogni modo, Thunder Force era
certamente il loro franchise di punta, una saga di titoli in grado di dettare legge sul fronte degli
SHMUP e uno di quei tanti titoli della libreria del Sega Mega Drive/Genesis in grado di far voltare
la testa ai possessori del Nintendo Entertainment System e persino Super Nintendo.
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Le umili origini e il Mega Drive
Al contrario di ciò che si possa pensare, il primo Thunder Force uscì nel 1983 su molti computer
giapponesi  come  lo  Sharp  X-1  e  il  NEC PC 8801,  anni  prima  di  Gradius  e  R-Type  (cui,
solitamente,  vengono  considerati  gli  innovatori  del  genere);  nonostante  il  precoce  arrivo  sul
mercato, il gioco era un semplice “top down shooter”, sulla scia di Bosconian e Sinistar ma con i
bersagli in superfice come in Xevious (dunque ben lontano da ciò che il genere sarebbe diventato
più in là),  e l’obiettivo era volare nell’area di gioco, con la nostra navicella della federazione
spaziale, per distruggere le basi dell’Impero Orn. Un po’ come Steet Fighter (l’omonimo titolo
che diede il via alla nota saga picchiaduro), il primo Thunder Force non ebbe grande risonanza nel
mondo degli shooter e ciò che avrebbe reso grande la saga Technosoft doveva ancora arrivare.
Quattro anni dopo arrivò il sequel Thunder Force II, prima sul (fantastico) computer giapponese
Sharp X68000 e poi su Sega Mega Drive, dove in Nord America fu inserito nella linea dei titoli di
lancio. L’arrivo sulla console 16-bit fu molto importante non solo perché la saga arrivò ai giocatori di
oltreocenao ma anche perché Technosoft fu uno dei primi developer a firmare per Sega ed erano
pronti a evidenziare tutte le grandi caratteristiche del Mega Drive. Il titolo introdusse tantissime
novità che caratterizzarono la saga di fronte alla spietata concorrenza delle altre case videoludiche:
gli stage top-down vennero affiancati da degli stage sidescroller tradizionali (alla Gradius), venne
inserito  il  sistema di  power up tipico della  saga ma soprattutto  il  nuovo timbro caratteristico
dell’audio e delle composizioni (su uno stile molto rock/metal) contribuì a dare al gioco una colonna
sonora, per l’epoca, spaventosa. La strategia chiave del gioco, ma più precisamente di tutta la saga,
si cela soprattutto nel tirar fuori le giuste armi nel momento più propizio: come ogni SHMUP
che si rispetti, in Thunder Force II bisogna collezionare i power up in volo ma, a differenza di
molti altri titoli simili, tutti rimangono disponibili al giocatore ed è dunque possibile riselezionarli,
durante il gameplay, a seconda della situazione che ci viene posta davanti; ogni arma, che variano a
seconda del tipo di gameplay, ha i suoi pregi e difetti e pertanto conoscere ogni singolo power up (e
dunque icona del gioco) è essenziale per gestire ogni tipo di situazione anche perché, se verremo
colpiti, perderemo ogni power up collezionato ripartendo col pattern d’attacco base. Le due versioni
sono semi-identiche ma preferire l’una o l’altra è questione di gusti personali: la versione per Sharp
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X68000 ha una grafica migliore, delle cutscene di presentazione, qualche power up in più e alcune
clip vocali tagliate dalla versione per Mega Drive (come la famosa: «Shit!»); la seconda presenta
degli stage sidescroller più ampi in larghezza, qualche arma esclusiva, una difficoltà più abbordabile
e, a oggi, è possibile reperirlo con più facilità. Dopo un inizio un po’ sottotono il nuovo titolo della
Technosoft  era decisamente più definito e l’occidente accolse più che positivamente Thunder
Force II (seppur nessuno giocò mai al primo titolo) rimanendo affamato per un nuovo titolo.

Thunder Force III e l’arrivo nelle arcade
Nel 1990 arriva Thunder Force III e anche questo, come il predecessore, porta diverse novità: ci fu
un grosso miglioramento sul fronte del comparto grafico, quando si perde una vita viene perso
solamente il  power up che si stava usando al momento dell’esplosione, è possibile cambiare la
velocità della navetta durante il gameplay e, il più importante, i livelli top-down vengono soppiantati
definitivamente in favore di dei livelli sidescroller eccellenti.
Il successo di Thunder Force III, sempre fortemente caratterizzato dalle “sonorità Technosoft”, fu
tale da ricevere un porting per il mercato arcade che prese il nome di “Thunder Force AC”, il
primo titolo della compagnia per le sale giochi.  Questo titolo era più o meno un porting della
versione per Mega Drive ma furono cambiate alcune cose come l’interfaccia grafica per la selezione
dei power up e i punteggi (che adesso si trovavano in basso) e due stage che furono ridisegnati e
accompagnati da nuovi brani; Thunder Force AC uscì più in là per Super Nintendo con il nome di
Thunder Spirits ma il porting che ne uscì fu problematico e certamente non all’altezza né del
cabinato né dell’originale per Mega Drive. Il gioco soffriva di rallentamenti quando le schermate
erano  troppo  “affollate”  (chiamarli  cali  di  framerate  è  errato  per  questo  tipo  di  console)  e,
nonostante il superiore chip sonoro, non riuscì a restituire le sonorità tipiche della saga; titoli come
questo confermarono con più decisione che lo SNES era, sì, una macchina superiore al Mega Drive
ma il suo processore (più lento rispetto alla concorrenza) non riusciva a restituire l’azione frenetica
tipica degli  SHMUP  e  pertanto la console Sega  ne ospitò diversi,  uno più bello dell’altro.  La
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migliore versione casalinga è indubbiamente quella per Mega Drive e Thunder Force III rimane a
oggi uno dei migliori shoot ‘em up per il sistema.

L’eccellenza di Thunder Force IV
Thunder Force IV, rilasciato nel 1992, perfezionò un concept già eccellente di suo, portando il
Sega Mega Drive, per cui ne era esclusivo, al limite delle sue capacità. Gli sviluppatori trassero il
massimo sia in termini di potenza, mantenendo un azione sempre al massimo della velocità, che in
termini di qualità grafica grazie a un ingegnosissimo uso dei diversi layer di scorrimento della
console  Sega,  dando una sensazione di  profondità  come pochi  altri  titoli  per  i  tempi;  inoltre,
Thunder Force IV fu uno dei pochissimi titoli del Mega Drive a essere ottimizzato per il 50Hz, il
che significa che la versione PAL non solo girava a 60HZ, come un gioco NTSC, ma non aveva
neppure le bande nere al di sopra e al di sotto dello schermo. I tre compositori della colonna sonora
(Toshiharu Yamanishi, Takeshi Yoshida e Naosuke Arai) composero ben oltre un’ora e mezza di
musica, sempre dalle sonorità rock, metal, jazz e fusion, e si avvalsero non solo del chip FM,
tipico del Mega Drive, ma anche del chip PSG che era presente all’interno della macchina per
permettere la compatibilità con i titoli per Master System; il risultato che ne uscì fu semplicemente
strabiliante!
Thunder Force IV non fu un gioco soltanto un gioco impressionante in termini di potenza ma anche
in termini di gameplay, in quanto presenta, probabilmente, i livelli più belli della serie e una nuova
arma che si ottiene dopo il livello 5, e anche in termini di storytelling in quanto la scena finale lasciò
i fan della saga nel dubbio più totale in quanto non si capì esattamente cosa successe al Rynex, la
nave pilotata dai giocatori, al termine della cutscene di chiusura. Secondo molti, anche tenendo
conto  delle  specifiche  dell’hardware  e  delle  tecniche  utilizzate  per  svilupparlo,  questo  titolo
rappresenta il punto più alto della serie; l’unica pecca di questo gioco, circoscritta solamente per il
mercato Nord Americano, è il cambio del titolo in Lightening Force: Quest for the Darkstar,
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scritto per altro con un errore ortografico (la grafia corretta è “lightning“), e perciò, nonostante le
ottime recensioni e riscontri nei negozi, pochi fan sapevano che questo titolo era in realtà il sequel di
Thunder Force III.

Il salto al 3D
Con l’arrivo del Sega Saturn, prima di rilasciare il successivo episodio della saga, Technosoft
decise di rilasciare nel 1996, in Giappone, una bellissima collezione, divisa in due volumi, contenente
tutti i titoli della serie (escluso il primo): Thunder Force Gold Pack 1 conteneva Thunder Force
II e III, mentre il Gold Pack 2 conteneva Thunder Force AC e VI. Il nuovo Thunder Force V,
uscito nel 1997 per la console 32-bit di Sega, fu il più profondo in termini di storyline: il Rynex vagò
per secoli nello spazio in condizioni critiche e fu trovato da dei terrestri che ripresero il controllo
della nave grazie a un’intelligenza artificiale sulla luna che, più avanti, si sarebbe ribellata e avrebbe
dichiarato  guerra  alla  terra.  In  termini  di  gameplay  fu  introdotta  una  bellissima  nuova  arma
chiamata “Free Range” e la possibilità di mandare il propri power up in “over weapon”, rendendoli
temporaneamente più potenti  ed efficaci  rispetto alla loro forma base.  La maggior parte degli
elementi  sullo  schermo,  soprattutto la  nave pilotata e i  nemici,  furono resi  in  3D ma il  gioco
mantenne il  suo stile  2D e ciò lo rese impopolare di  fronte al  nuovo scenario videoludico più
interessato in giochi esplorabili in tre dimensioni; neppure la versione per la più popolare Sony
PlayStation,  rilasciata  l’anno  successivo  in  tutto  il  mondo,  sembrò  attecchire  con  i  fan,
specialmente con i più casual di cui solitamente la saga riusciva ad attrarre facilmente a sé.
Thunder Force V  è  un  titolo  a  ogni  modo solidissimo e  la  sua  colonna sonora  è  fra  le  più
spettacolari  della sua saga, specialmente grazie supporto ottico che permise una qualità audio
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nettamente superiore ai chip sonori delle console della vecchia generazione. Anche qui, come un po’
per Thunder Force II, scegliere l’una o l’altra versione è questione di gusti: la versione per Sega
Saturn  (uscita solo in giappone) ha la migliore grafica, migliori effetti  grafici e qualità sonora
mentre quella per PlayStation, seppur soffre nei comparti in cui la concorrenza è migliore, ha un
miglior rendering dei filmati, effetti sonori più complessi, modalità di gioco, artwork e easter egg
aggiuntivi e può vantarsi di meno cali di framerate.

Un ritorno sottotono e tardivo
Un sesto Thunder Force era in programma per il Sega Dreamcast ma con il fallimento della
console il progetto fu scartato; tuttavia, nonostante non esista uno screen di questo progetto, la
colonna sonora fu rilasciata con il nome di Broken Thunder.
A  ogni  modo,  Technosoft  si  tirò  fuori  dall’industria  videoludica  e  chiuse  i  battenti  nel  2001
reincarnandosi nella società “Twenty-one company” che si occupa di ricerca e sviluppo e detiene i
diritti  delle  loro  IP;  Sega  riuscì  ad acquisire  i  diritti  per  Thunder Force VI  e  in  seguito  fu
sviluppato  per  PlayStation  2  e  rilasciato  esclusivamente  in  Giappone  nel  2010.  Nonostante
contenesse numerosi riferimenti ai vecchi titoli, Il gioco, che uscì abbastanza tardi per essere un
gioco della generazione dei 128-bit, fu ampiamente criticato per la facilità generale del gioco, dal
momento che il giocatore aveva accesso a tutte le armi sin dall’inizio, per la mitezza degli stage e dei
movimenti  della  telecamera  poco  curati.  Il  rilascio  per  una  console  considerata  obsoleta  e
circoscritta al Giappone non aiutò la serie a riemergere dal dimenticatoio.
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Nuovi propositi
Dopo questa breve riapparizione della saga, Sega ha annunciato nel 2016 di aver comprato le IP
della Technosoft dalla Twenty-one company e perciò possono sviluppare le loro IP per dei futuri
progetti; quello stesso anno Thunder Force III prese parte all’ultima parte di Sega 3D Classic
Collection per Nintendo 3DS ma di recente, esattamente lo scorso aprile, hanno annunciato che
Thunder Force IV sarà parte della collana Sega AGES per Nintendo Switch. Visti dunque gli
ultimi risvolti, avremo presto un Thunder Force VII?
Beh, noi non lo sappiamo (e forse non è ancora il momento) ma vi possiamo dire con certezza che se
c’è un momento per recuperare questa fantastica serie shoot ‘em up è proprio adesso. Ogni titolo
di questa saga contiene sempre il giusto equilibrio fra azione e difficoltà e pertanto è una serie
adatta sia ai veterani che ai neofiti del genere. Se volete affacciarvi al panorama SHMUP i giochi
Thunder Force (specialmente il terzo e il quarto) rappresentano un ottimo punto di partenza e vi
offriranno una sfida che, al giorno d’oggi, è semplicemente assente.
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Rumor sul Neo Geo Mini: leak delle immagini
e pareri

Siamo in un era in cui il richiamo nostalgico è più forte che mai, un’epoca in cui, nei negozi, le
confezioni di Playstation 4, Xbox One e Nintendo Switch sono affiancate da SNES Mini, Atari
Flashback 8 Gold, Sega Mega Drive Mini e Commodore 64 Mini, perché una grossa fetta di
mercato è sia intenta a rivisitare le gioie dei tempi passati che a riscoprire i classici su cui si fonda il
gaming moderno. A questo party, non poteva mancare SNK, importantissima compagnia giapponese
che rilasciò titoli eccezionali che rivoluzionarono il mercato arcade, sia in termini di gameplay che in
termini di innovazione tecnologica; SNK, fra i retrogamer, è uno dei marchi più amati e uno di
quelli, di cui oggi se ne sente di più la mancanza.
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Un po’ di storia
la Shin Nihon Kikaku (traducibile in inglese come “New Japan Project”) fu fondata nel 1973 e
cominciarono  a  produrre  videogiochi  dal  ’79  per  tutti  gli  anni  ’80  ma  fu  negli  anni  ’90  che
diventarono dei protagonisti del gaming di quegli anni. Popolari nell’home market ma soprattutto
nelle arcade, la SNK rilasciò il Neo Geo MVS (che sta per Multi Video Sistem) nel 1990 segnando
così un punto di svolta nel mercato; similarmente a un cabinato Nintendo PlayChoice 10, che
permetteva di provare (alcune volte in anteprima) una selezione di titoli per il NES per un tempo
limite dall’inserimento del gettone, era possibile installare nella macchina più di una scheda di gioco
(più simile ad una cartuccia) e ciò si traduceva in più scelte per i giocatori e risparmio di spazio,
energia elettrica e soldi per i proprietari delle sale giochi. La loro estrema popolarità nel mercato
arcade, grazie a titoli come Fatal Fury, The King of Fighters, Samurai Showdown o Metal Slug
che mostravano una grafica insuperabile e dal gameplay “easy to learn, hard to master“, portò SNK
a puntare anche nel mercato casalingo e così “trasformarono” il “big red monster” nel più piccolo e
presentabile  Neo  Geo  AES  (Advanced  Arcade  System)  che  riproponeva  la  stessa  identica
esperienza nella comodità di casa propria; tuttavia, nonostante il concept geniale (basti pensare al
controller arcade incluso con la console), i costi di produzione per la console e per i giochi erano
simili  a  quelli  del  più  grande  MVS  e  dunque l’AES  finì  per  diventare  un  piacere  per  pochi,
soprattutto per i più abbienti (senza contare le deboli campagne pubblicitarie). Per ovviare a questo
problema SNK  produsse il  Neo Geo CD  ma finì  per essere una console casalinga ancora più
impopolare della precedente; sebbene i CD costituivano un risparmio sia per i produttori che per i
giocatori,  la  nuova  console  soffriva  di  tempi  di  caricamento  lunghissimi,  non  includeva  lo
spettacolare  arcade  stick  incluso  con  l’AES  e  il  suo  prezzo,  nonostante  tutti  questi  tagli  per
minimizzare i costi di produzione, andava ancora ben oltre la disponibilità di un giocatore medio.
SNK provò un’ultima volta con le console portatili Neo Geo Pocket e Pocket Color ma, nonostante
fossero sempre delle console all’altezza della concorrenza,  passavano sempre in secondo piano
rispetto al GameBoy Color e al popolare Bandai Wonderswan; la SNK dichiarò bancarotta nel
2001 ma i suoi asset furono acquisiti da Playmore di Eikichi Kawasaki, uno dei fondatori chiave
della compagnia originale, e dar vita così alla nuova SNK Playmore.  Perso l’interesse verso il
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mercato  hardware  e  quello  arcade,  che  piano  piano  diventava  sempre  più  debole,  la  nuova
incarnazione  si  concentrò  soprattutto  sul  fronte  software  third  party,  identità  che  non
abbandonarono  mai  neanche  durante  l’era  degli  MVS  e  AES  (molti  dei  loro  titoli  uscivano
tranquillamente su SNES, Mega Drive, Playstation e Saturn), e anno dopo anno la compagnia
tornò in perfetta salute finanziaria; soltanto dal Dicembre 2016 la SNK Playmore ha riassunto lo
storico nome “SNK” e riadottato l’originale slogan che recita: «the future is now».

Oggi…
Giusto lo scorso mese è stato confermato lo sviluppo del Neo Geo Classic Edition, stuzzicando i fan
con un’immagine di qualcosa simile a un mini-cabinato, grande più o meno quanto l’iCade, coperto
da un velo con il logo dello storico cabinato; tuttavia, qualche giorno fa, lo youtuber SpawnWave ha
rilasciato un video in cui avrebbe mostrato delle immagini della console da lanciare a breve dategli
da una fonte attendibilissima, che preferisce tenere anonima, seppur non collegata direttamente alla
SNK. Le immagini mostrano un versatilissimo mini-cabinato comprendente di joystick arcade,
schermo quadrato da 3 pollici  e  mezzo  (per  mantenere  il  rapporto  dimensione  dei  giochi
originali),  casse integrate,  due ingressi  ai  lati  per  i  controller  (non riusciamo a  scorgere il
connettore esatto); sul retro troviamo una porta USB C per l’alimentazione, un’uscita HDMI, il
tasto d’accensione e, stranamente, anche il jack per l’uscita audio; le foto della mini-console sono
state accompagnate da un’immagine dei controller, che si rifanno a quelli del Neo Geo CD, e una
lista di ben 40 classici SNK, tutti giochi, a oggi, costosissimi se volessimo giocarli sull’l’hardware
originale. Al di là delle immagini non è stato fornito alcun dettaglio: nessun immagine di schermata
di selezione dei titoli, nessuna data di rilascio e nessun prezzo suggerito.
Ci piace pensare che le immagini mostrate da Spawn Wave siano, sì, potenzialmente veritiere ma
non definitive; qualcosa ci dice che abbiamo di fronte una sorta di concept, specialmente vista
l’astrusa posizione dell’uscita audio anche se, essendo la mini-console molto piccola, i cavi degli
auricolari  possono girarci  attorno senza problemi.  Anche se  la  fonte  si  presume essere  molto
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attendibile, stiamo sempre parlando di un leak e dunque nulla è certo fino a quando la SNK non
darà nuove informazioni a riguardo in maniera ufficiale. Nel frattempo possiamo solo godere di
queste immagini e sperare che il prodotto finale sia più vicino possibile a quello mostrato nelle foto
(anche perché l’uscita audio sul retro sarebbe veramente scomoda).

Sonorità Videoludiche – I Chip sonori e il loro
utilizzo

Fin dai tempi antichi, l’uomo ha compreso di poter sfruttare i suoni come forma espressiva, e allo
stesso modo i suoni dei primi computer provenivano esattamente dal cuore delle macchine. Modelli
come l’Apple ][ e i primi IBM erano dotati di altoparlanti direttamente collegati alla CPU, della
quale venivano “temporizzati” gli impulsi per trasformarli in toni. Questo metodo in realtà poteva
permettere di riprodurre qualsiasi suono affinché un file sonoro compatibile entrasse nel media
fisico;  tuttavia,  quando  questi  dovevano  essere  riprodotti  durante  un  gioco,  interrompevano  il
gameplay poiché la CPU doveva impegnarsi esclusivamente per riprodurre quello specifico suono.

https://www.gamecompass.it/sonorita-videoludiche-pt-1-chip-sonori-ed-utilizzo
https://www.gamecompass.it/sonorita-videoludiche-pt-1-chip-sonori-ed-utilizzo


L’arrivo dei chip sonori
Col passare del tempo e con l’avanzare della tecnologia il carico delle CPU di computer e console
venne definitivamente alleggerito grazie all’uso di chip sonori dedicati per riprodurre la musica. Le
istruzioni musicali che provenivano dal media fisico anziché finire sulla CPU finivano nel chip sonoro
dedicato che era in sé come una specie di band che “suonava lo spartito” che gli veniva mandato; le
istruzioni provenienti dal media fisico includevano i toni, le durate e il canale da far suonare e, una
volta passate dal chip, avrebbero prodotto la musica da incanalare negli altoparlanti. All’interno del
chip erano presenti i canali per le forme d’onda, ovvero le voci del chip. Ogni chip aveva pregi e
difetti,  ovvero  forme d’onda  diverse,  numero  di  canali,  polifonia,  assegnabilità,  ecc… le
caratteristiche dei singoli chip davano al sistema (o arcade board) una sfumatura diversa che serviva
a rendere ancora più caratteristico un sistema, dando dunque una voce diversa rispetto le altre
scelte sul mercato. L’APU, chip sonoro del NES, aveva cinque canali: due per le onde quadre, le cui
ampiezze potevano essere modificate, uno per l’onda triangolare, usata solitamente per i bassi, un
generatore di rumore bianco, usato per le percussioni, e un ultimo canale per i campionamenti. Ad
occhio potrebbe sembrare che il SID del Commodore 64, che aveva solo tre canali, era un chip
inferiore  ma invece  aveva  caratteristiche  che  l’APU  poteva  solo  sognarsi.  A  questi  tre  canali
potevano essere assegnati quattro tipi di onde diverse (quadra, triangolare, a dente di sega e rumore
bianco)  che  potevano  addirittura  essere  riassegnate  durante  un  brano,  dando l’impressione  vi
fossero più di 3 voci; l’APU, seppur grazie ai due canali di onda quadra poteva dar l’impressione
della polifonia, non poteva fare nulla del genere, i canali erano fissi e le voci erano sempre quelle.
Tuttavia era possibile montare nelle cartucce del Nes dei chip aggiuntivi per dare ai giochi un suono
diverso:  ne  sono  testimoni  giochi  come  Gimmick!  di  Sunsoft,  che  montava  il  suo  FME-7,
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Castlevania III con il suo VRC6 che metteva ben 3 canali in più e Lagrange Point, uscito solo in
Giappone, che montava il chip VRC7, sviluppato da Konami stesso, che emulava la sintesi FM già
presente  in  sala  giochi.  Spesso  nei  dibattiti  Sega Master  System  vs  NES  viene  tirato  fuori
l’argomento “chip sonoro”. La console 8-bit di casa Sega, anche se mostrava una grafica ben più
avanzata rispetto alla controparte Nintendo, era azzoppata da un chip sonoro obsoleto, il Texas
Instruments SN76489 dai 3 canali di onde quadre più uno di generatore di rumore bianco , che
per questioni di programmazione e compatibilità Sega si portava dietro dal Sega SG-1000, la loro
vera prima console rilasciata nel  1983;  questa console fu costruita con un hardware simile ai
computer MSX e al ColecoVision per facilitare la programmazione dei porting ma, evidentemente,
Sega puntò sul cavallo sbagliato. L’uscita del Sega Mark III in Giappone, divenuto poi Master
System nel resto del mondo, doveva permettere la retrocompatibilità con le vecchie cartucce delle
precedenti incarnazioni e perciò non si poté permettere un chip sonoro più moderno; tuttavia Sega,
più in là, rilasciò solamente in Giappone l’add-on FM Sound Unit che aggiungeva ben 9 canali e
una qualità di suono senza paragoni, basata appunto sulla sintesi FM, processo che permette una
modifica sostanziale alla forma d’onda di base. La ricerca di un suono più elaborato dimostrava come
i giocatori, insieme al comparto grafico, desideravano un sonoro sempre più realistico e, a partire
dal rilascio del FM Sound Unit per il Sega Master System, si andò sempre avanti alla ricerca del
suono perfetto.
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Perfezionamento e declino
Fu sulla base della sintesi FM che Sega diede voce al Mega Drive grazie al chip YM2612 di
Yamaha. Fra gli anni 80 e 90 Yamaha produsse svariati chip sonori che vennero montate sia in
computer e console che nelle loro tastiere dando alla musica, sia in ambito videoludico che in ambito
pop, un timbro riconoscibilissimo e ben distinto. Fra le tastiere, usate appunto nella musica pop,
possiamo  ricordare  il  famosissimo  Yamaha  DX7,  che  si  pose  nel  mercato  come  il  primo
sintetizzatore digitale, e le orecchie più allenate potranno trovare una certa similitudine con i suoni
presenti nel Mega Drive. Tuttavia, nelle band, questi facevano il lavoro di uno strumento solo ma in
ambito videoludico questi chip dovevano compiere il ruolo di un intera band! I diversi chip Yamaha
furono montati nei Nec PC-8801 e PC-9801, Neo Geo AES, Sharp X68000 e usate come base per
la produzione delle schede Sound Blaster per i PC. La storia volle che il creatore della Playstation
Ken Kutaragi, vedendo sua figlia giocare con il Famicom, pensò di poter creare un chip sonoro
superiore; così, prima in segreto e poi con l’aiuto di Sony, creo un chip sonoro in grado di restituire
al pubblico una fedeltà sonora senza precedenti. Sony sviluppò per Nintendo il chip S-SMP che
diede un netto punto a favore alla grande N contro la rivale Sega. Il chip si basava sulla sintesi in
PCM,  ovvero (mantenendoci in un linguaggio alla portata di tutti) tramite la creazione di onde
digitali tramite un particolare processo di campionamento; in questo modo il Super Nintendo poté
riprodurre dei  suoni  molto realistici,  suoni  che neppure i  PC con le  Sound Blaster  potevano
permettersi. La tecnologia del chip sonoro tuttavia era destinata a scomparire ed essere sostituita
dalla più conveniente e potente tecnologia del Compact Disc: non solo le linee di programmazioni
per i giochi potevano essere scritte in un media ben più grandi di una cartuccia ROM ma rimanevano
ettari di spazio per incidere delle tracce musicali ed inserire veri e propri filmati. Grazie al CD la
musica, anziché essere programmata dal PC, poteva essere tranquillamente registrata in uno studio
di registrazione con strumenti veri ed in seguito essere incisa nel disco insieme al gioco vero e
proprio ed eventuali filmati. Tuttavia i chip sonori continuarono ad esistere nelle console portatili dei
tempi, dai più famosi Game Boy e Game Boy Advance, ai più di nicchia Sega Game Gear, Neo
Geo Pocket e Bandai WonderSwan.



La vita dei chip sonori sembrava finita e, come le musicassette, potevano essere dimenticati  e
lasciati  ad  ammuffire  fino  alla  loro  decomposizione  ma,  inaspettatamente,  questi  chip  furono
utilizzati per diversi scopi, addirittura in mondi ben più vasti della scena videoludica. Di questo ce ne
parlera Gabriele Sciarratta nella parte 2.

Il vademecum del buon collezionista

Immettersi nel mondo del retrogaming è più o meno semplice, e divertente e impiegherà piccola
parte del vostro denaro ma si deve cominciare per prima cosa col valutare lo spazio che potrete
dedicare in casa per le diverse console e il tipo di televisore che volete utilizzare. Quando si
collezionano degli oggetti qualunque è sempre bello mostrarli a tutti e dunque un bel mobile a
scomparti, come il Kallax o l’Expedit di Ikea, è quello che vi serve. In questo modo eviterete (o
per lo meno nasconderete) il disordine coi cavi che andranno a finire tutti nella stessa tv. Degli
splitter RCA vi saranno utilissimi in quanto i televisori, sia nuovi che vecchi, non hanno molti
ingressi RCA o Scart e dunque, a meno che non vogliate attaccare e staccare le prese per i segnali
video di ogni console ogni volta che cambierete sistema, un oggetto del genere vi semplificherà la
vita. Parlando di cavi è importante evitare di tenere diverse console alla stessa presa di
corrente; quando non si usano, è consigliabile tenere le console staccate o sistemare più ciabatte e
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tenere accesa solo quella contenente la presa della console che vogliamo andare ad utilizzare.
Adesso – e da qui si capisce se siamo dei “collezionisti puristi” o meno – bisogna scegliere il tipo di
televisore che vogliamo utilizzare per giocare con le nostre console retrò. Comprare un televisore
dedicato può essere ovviamente una scelta saggia ma, per non spendere altri soldi, valutate bene
quelli che avete già o valutate se riuscite a recuperare qualche vecchio televisore dal vostro garage.
La scelta su dove attaccare questi sistemi cade chiaramente su due opzioni: i televisori a tubo
catodico o i più nuovi schermi piatti ad alta definizione. Con i televisori a tubo catodico è
possibile ricostruire l’esperienza retrò in tutto e per tutto, in quanto i vecchi giochi venivano
sviluppati tenendo conto di questi, i quali purtroppo sono ingombranti e il segnale, in Italia, viene
trasmesso a 50HZ; ciò significa che potrete collegare alla televisione solamente console PAL a meno
che non compriate dei cavi Scart appositi per le console NTSC, se deciderete di prenderle. I
televisori a schermo piatto eliminano del tutto questo problema ma l’immagine viene schiacciata
nel formato 16:9 e l’altissima definizione del televisore ingrandirà ogni singolo pixel. A questo punto
vi converrà comprare un upscaler come il Framemeister, che vi permetterà anche di visualizzare
l’immagine con diverse opzioni, o comprare delle nuove retroconsole apposite come il Retron 5, che
riesce a leggere le cartucce di ben 5 sistemi, la AVS di retro USB o il Retro Duo (che pur non
avendo l’uscita HDMI si comporta molto bene con questo tipo di televisori). Queste console vi
permetteranno di giocare con le cartucce originali dei vecchi sistemi ma, se siete interessati a
giocare con  pochi titoli, le alternative plug ‘n play, che trasmettono in HDMI e non, possono
rivelarsi un’ottima soluzione; potrete scegliere fra i più recenti Nes Classic Mini, Snes Classic
Mini, Atari Flashback 8 gold, Coleco Flashback, Sega Genesis Flashback e molte altre. La
strada di quelli che scelgono le plug ‘n play finisce qua ma, se siete fra quelli che vogliono
collezionare gli hardware originali, allora potrete addentrarvi in questa nuova avventura alla
scoperta di tesori, rarità, colpi di fortuna e follie!
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Alla ricerca del gaming perduto
Innanzitutto, prima di spendere ingenti quantità di denaro per oggetti come 3DO e simili, verificate
se avete ancora qualche vecchia console messa da parte oppure chiedete ai vostri amici se hanno (e
se vogliono darvi) qualche vecchia console che hanno messo da qualche parte in cantina. Fare
sbarazzi nei magazzini è divertente e avventuroso e trovare i pezzi promessi dopo ore e ore a
cercare fra degli scatoloni pieni di vecchi telefoni e decorazioni di natale fuori moda vi farà sentire
come Indiana Jones all’inizio de I Predatori dell’Arca Perduta. Non tutti i vostri amici saranno
disposti a darvi i loro pezzi ma potrete comunque acquistare i vecchie console e giochi in diversi
modi. Girare per i piccoli o grandi mercatini dell’usato cittadini è un bel passatempo che vi
permetterà di trovare i pezzi più comuni e, con tanta fortuna, persino le cose più rare; sono vendute
solitamente da persone che semplicemente se ne vogliono liberare e quindi non vi chiederanno
molto. Quando trovate un pezzo raro ricordate di contenervi; tenete sempre un atteggiamento
freddo e distaccato e non spiegate la storia di un pezzo raro a un venditore, altrimenti questo
potrebbe aumentare il prezzo di ciò che vi stanno vendendo. Tuttavia spiegare la storia di qualche
pezzo alcune volte può aiutarvi ad abbassarlo. Vi faccio un esempio: esistono due tipi di Master
System, il primo ha l’uscita A/V, lo slot per i giochi su card proprietarie, più resistente e, ai fini del
collezionismo, più bello; il secondo è più piccolo, con il gioco Alex Kidd in Miracle World montato
al suo interno, ma senza l’uscita A/V e, tutto sommato, più economico in termini di qualità. Se
qualcuno sta tentando di vendervi un Master System II a un prezzo che non vi piace fategli
presente questi fatti,  ditegli che ha meno feature rispetto al primo modello; se glielo mettete a
paragone è possibile che vi abbasserà un po’ il prezzo. Ad ogni modo, se trovate quello che cercate,
assicuratevi che funzioni, se si tratta di console verificate che vi diano cavi, joypad e possibilmente
qualche gioco e, se qualcosa ancora non vi convince, come l’aspetto e le condizioni generali, allora
negoziate; ricordate sempre di spendere la cifra che avete in mente per qualcosa, e che siete riusciti
a formarvi dopo accurate ricerche. Tanti venditori, anche online, sono in grado di far passare
l’oggetto più comune per una rarità perciò fate sempre delle apposite indagini sulla tiratura,
sull’anno di pubblicazione, capite anche se è un pezzo che in passato ha venduto bene oppure no e
date sempre uno sguardo su Ebay per capire più o meno qual è il prezzo medio. Se i mercatini e i
piccoli negozi che vendono alcuni pezzi retrò non vi bastano più e cercate dei pezzi più specifici per
la vostra collezione allora converrà spostare la vostra ricerca su internet. Su siti come Subito.it è
possibile trovare venditori che cedono pezzi più o meno agli stessi prezzi di un mercatino e dunque,
anche lì, è possibile incappare in qualche insaputa rarità, ma Ebay è un sito più appropriato, dove si
trova spesso gente più dedita al retrogaming e che conosce bene gli oggetti che sta trattando. Qui
è possibile trovare molti più oggetti, rari e non, ma bisogna sapersi difendere dalle fregature, sia per
gli oggetti che vi stanno vendendo sia perché non vedrete mai in faccia il venditore con la quale
state trattando. Assicuratevi che il venditore abbia buoni feedback, instaurate con lui una buona
comunicazione utilizzando esclusivamente la messaggistica di Ebay (perché potrà essere
controllata dai responsabili del sito in caso di controversie), chiedete sempre al venditore foto dei
pezzi funzionanti, di offrire l’imballaggio più sicuro e di farvi avere il codice della spedizione il
prima possibile. Il più delle volte si tratta sempre di venditori affidabili ma, si sa, su internet la
sicurezza non è mai troppa. Non dimenticate inoltre di fare tutto questo specialmente se siete voi a
vendere, solamente mettete prezzi onesti, comportatevi sempre come se l’acquirente foste voi e se
mettete la possibilità di spedizione in tutto il mondo sappiate in anticipo i prezzi delle spedizioni
di questi ultimi e siate sicuri delle vostre capacità in inglese.



Quanto spendere
Ciò che fa un prezzo nel mercato del retrogaming non è solamente il risultato delle ricerche su quel
determinato pezzo ma anche le sue condizioni e insieme a cosa è venduto. I pezzi senza scatola né
manuale, detti “loose“, costano sempre poco ma è vi consigliamo di non superare mai la soglia dei
70/80€ (30/40€ per i giochi); i pezzi boxati costano decisamente di più ma, per un prezzo
maggiore, riuscirete a ottenere manuali e scatola, il tutto quasi sempre in condizioni ottime. Tuttavia
è possibile recuperare le scatole e manuali in un secondo momento in quanto non è cosa rara che si
trovino su Ebay annunci di questo tipo. Dipende sempre da voi: preferite solamente avere il gioco e
godervi solamente l’esperienza videoludica o vi piace avere il pacco completo? I pezzi rari sono dei
veri e propri investimenti dunque valutate sempre al meglio prima di prendere tali decisioni. I
giochi rari valgono tanto, ma sono veramente dei bei giochi? Alcune volte collezionisti di tutto il
mondo hanno speso tonnellate di soldi per titoli per Nes come Flintstones: Surprise at Dinosaur
Peak, Rodland o Ducktales 2 che sono, sì, dei bei giochi ma valgono il prezzo che hanno su Ebay?
Figuriamoci poi quei collezionisti che spendono ancora più soldi per titoli come Cheetamen 2 per
Nes, Super Bowling per Nintendo 64 che sono dei giochi sostanzialmente brutti! È anche vero che
ci sono tanti titoli per cui si sarebbe veramente disposti a pagare quelle cifre assurde come per 
Earthbound e Chrono Trigger per Snes, Conker’s Bad Fur Day per Nintendo 64, Radiant
Silvergun e Panzer Dragoon Saga per Sega Saturn e Ikaruga per Dreamcast. Ricordatevi
solamente che il prezzo che un pezzo raggiunge su internet non equivale alla bellezza del gioco e
che ci sono tanti bei giochi rari quanti brutti o per cui non ne vale la pena. Se non siete interessati
al valore del gioco ma alla sua fruizione è comunque sempre possibile giocare allo stesso gioco in
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altri modi: magari è presente in altre console, accorpati in collezioni varie o persino in media più
recenti. Per i videogiochi rari si hanno comunque delle alternative che permetteranno ai giocatori
più squattrinati di provare questi giochi senza doverci spendere un capitale; stesso discorso non si
può fare invece con le console rare: queste difficilmente scendono di prezzo e il loro acquisto va
sempre fatto in base alla libreria di giochi presente. Se ci sono almeno una ventina di titoli che vi
interessano fate pure, altrimenti non ne vale assolutamente la pena. Inoltre, alcune console si
rompono facilmente e senza un appropriato imballaggio finiranno col rompersi durante il tragitto e
difficilmente potranno essere riparate. Fare l’acquisto di una console rara dipende molto dai vostri
gusti videoludici ma, se siete fan di certi giochi, allora console come il Sega Dreamcast, il 3DO ed
il Neo Geo AES sono hardware che fanno decisamente per voi. Ci sono console rare come il Sega
Dreamcast e il Sega Saturn che lo sono perché l’utenza che un tempo le comprò, piccola rispetto
le loro concorrenti, non le ha messe più in circolo e quindi è più difficile trovarle; tuttavia i giochi
hanno prezzi più umani perché le tirature venivano fatte per l’utenza che era comunque buona e
dunque c’è una buona diffusione. Stesso discorso invece non può essere fatta per altre console come
l’Atari Jaguar o il Neo Geo AES che sono console la cui utenza era molto bassa, dunque i giochi
sono molto più difficili da trovare ed ovviamente più costosi. Vale dunque la pena comprare certe
console? Alcune, anche se rare, costano comunque meno delle console moderne ma di più di altre
retro; quindi spesso sì. Prima che i prezzi si gonfino, vi consigliamo di mettere le mani su tutto ciò
che c’è di Sega; le loro 4 console, ovvero Master System, Mega Drive, Saturn e Dreamcast, sono
console superbe, hanno un prezzo accessibile e se c’è qualcosa da imparare dal passato lo si può
imparare dai loro giochi stupendi come Alex Kidd in Miracle World, Fantasy Zone, Operation
Wolf, Alien Syndrome, Rastan, Phantasy Star, i titoli di Sonic, Golden Axe, Outrun, Toejam
and Earl, le serie di Streets of Rage, Thunder Force, Panzer Dragoon, Nights… into dreams, i
picchiaduro Capcom che su Saturn e Dreamcast godettero dei migliori porting dalle arcade, Jet
Set Radio, Soul Calibur, Resident Evil: Code Veronica, Shenmue, e la lista potrebbe non finire
mai. Se volete invece andare alla scoperta dell’origine dei videogiochi e collezionare i titoli che
hanno fatto da base al gaming fino a oggi, allora non vi resta che prendere un Atari 2600, il cui
prezzo è relativamente basso, e andare alla volta di titoli come Combat, Missile Command,
Asteroids, i titoli di Swordquest, Yars’ Revenge, Pitfall, Breakout e molti altri. Se vi piacciono
anche i titoli particolari è consigliabile un 3DO che ad oggi costa giusto una frazione di quello che
costava ai tempi; qui è possibile trovare ottimi porting dal PC come Myst, Another World,
Flashback: the quest for identity e Alone in the Dark, i primi lavori della Crystal Dynamics
come Crash’n Burn e Total Eclipse, Way of the Warrior della Naughty Dog, l’ottimo porting di
Road Rash e il primo Need For Speed. Queste console, e sicuramente molte altre, meritano di
essere riscoperte ma pensateci due volte prima di comprare pezzi come il Nintendo Virtual Boy, la
Game.Com di Tiger, l’Atari Jaguar o il Sega 32X; se siete interessati ad alcuni giochi su queste
console e avete tanti soldi da spendere allora fate pure!



Cura e manutenzione
Divertitevi tantissimo a creare la vostra macchina del tempo personalizzata ma non dimenticate mai
che avete a che fare con hardware e software datati e questi necessitano cure e pulizie particolari.
Le vostre console vintage sono come dei bambini: sono delicati, bisogna tenerli d’occhio e tal volta
fanno anche i capricci., dunque dobbiamo fare il meglio per far sì che non gli succeda nulla. Non
muovetele troppo, fate in modo che non prendano urti di nessun tipo, non tenetele accese per
troppo tempo o, come già ribadito, tutte attaccate alla stessa presa di corrente, pulite di tanto in
tanto i pin di cartucce e slot con cotton-fioc imbevuti di giusto una punta di soluzione pulente
per vetri o a base di alcol e, quando non le usate, mettete sopra un panno per tenerle lontane dalla
polvere. Bisogna riservare tanta cura anche i controller che, come spesso capita, è possibile che
perdano la sensibilità dei tasti Start e Select che solitamente, per alcuni controller, venivano
realizzati in gomma; ci toccherà allora smontare i controller e pulire i contatti sulla scheda madre
del controller con un cotton-fioc e soluzione pulente, esattamente come se fossero dei pin per
delle cartucce. Se qualcosa sembra non funzionare più ricordate che è possibile trovare su internet
pezzi di ricambio per console e controller e videoguide su come sostituirli. Il retrogaming è una
passione che chiede tanto denaro e cura, ma è un hobby che vi darà la possibilità di costruire una
vera e propria sala giochi del passato in casa vostra, vi farà riscoprire titoli validissimi del passato e
soprattutto regalerà a voi e ai vostri amici delle serate indimenticabili fra multiplayer infuocati, luci
al neon e console ingiallite!
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