La lore di Super Smash Bros.

Durante 1'ultimo Nintendo Direct € stata rivelata una fantastica sorpresa, l’arrivo di un gioco i cui
fan considerano quasi un evento, una tradizione che si ripete dal Nintendo 64 e che, come un
grande evento cittadino, richiama un grosso numero di fan e giocatori al di fuori dell’'utenza della
grande N: stiamo parlando di Super Smash Bros., il rivoluzionario picchiaduro crossover che fa
da arena ai protagonisti dei piu famosi titoli Nintendo. A differenza del picchiaduro classico, i
personaggi non hanno una barra dell’energia ma una percentuale che aumentera a ogni colpo e che
segnera la possibilita di spedire un avversario “oltre i bordi dello schermo”, unico modo per vincere,
oltre al far cadere i nemici nelle voragini; il suo stile € molto ammirato e il gameplay e stato piu volte
emulato in giochi come Playstation All-Stars Battle, Teenage Mutant Ninja Turtles: Smash Up
e DreamMix TV World Fighters. La natura crossover del titolo spingerebbe a pensare che questo
non abbia una lore, non una almeno, che coinvolgerebbe i singoli personaggi della storia; in realta
Super Smash Bros. ha un’identita nascosta, un tema che non & cosi evidente ma e presente sin dal
primo gioco e che, specialmente verso gli ultimi titoli della saga, diventa sempre piu cupa e tragica.
Anche se la lore di questo gioco e celata e gli elementi della trama abbastanza difficili da
identificare, preferiamo lanciare uno spoiler alert per quei giocatori che non hanno ancora giocato
ai titoli precedenti, anche se in realta questi non rovineranno la vostra prima esperienza con i vecchi
Smash.

La spensierata gioventu

La saga, come gia ribadito, comincia su Nintendo 64 con I’omonimo titolo che da il nome alla saga.
Gli elementi della trama sono gia presenti sin dal filmato iniziale: vediamo Master Hand, il boss
finale della classic mode di ogni capitolo, prendere dei giocattoli (dei pupazzetti di pelouche) da


https://www.gamecompass.it/la-lore-super-smash-bros
http://www.gamecompass.it/nintendo-direct-08-03-2018-riepilogo-opinioni-freddo
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/super-smash-bros-1024x576.jpg

una scatola, sistemare libri, portapenne e una scatola di kleenex e “dare il via alle danze”. E teoria
concordata che i combattimenti, cosi come anche gli scenari, siano frutto dell'immaginazione di
Master Hand, il quale in Super Smash Bros. sarebbe un ragazzino frai 12 e i 14 anni d’eta.
Analizziamo insieme la stanza dell’intro: vi e il poster di un’automobile sul muro e uno stereo, il che
ne conferma il sesso maschile e che si interessa ad argomenti “da grandi”, dei libri e delle penne,
che ci suggeriscono che va ancora a scuola, e una scatola di giocatoli accanto al suo letto che
suggerisce la sua ancora tenera eta. Giocare con i giocatoli immaginandosi scenari e storie
fantastica € la pit comune delle abitudini dei ragazzi di questa eta; € un po’ la stessa cosa che
avviene all’inizio di Toy Story 3 nella testa di Andy, il quale immagina uno scenario fantastico di cui
Woody e compagni sono i protagonisti. Il gioco ha tuttavia un’atmosfera spensierata e la sola cosa
che al giocatore interessa, e soprattutto a Master Hand, & spassarsela senza alcun pensiero per la
testa.

I primi passi verso la maturita

Arriva il Gamecube e, dopo pochi mesi dalla sua uscita, arriva Super Smash Bros. Melee, da molti
considerato il titolo piu bello e competitivo della nota saga Nintendo. Proprio nel filmato iniziale, &
possibile vedere un braccio di un ragazzo che nel frattempo & cresciuto e che, vista la sua piu
matura eta, ha sostituito i suoi peluche con delle figurine collezionabili, piu precisamente dei trofei
(o al giorno d’oggi: Amiibo). Grazie all’'opzione “stanza dei trofei” abbiamo la possibilita di dare
un’occhiata alla sua vita: vediamo che il protagonista ha un mobile dove ha sistemato una TV, altri
oggetti, diversi dal gaming, nonché diverse console Nintendo che, probabilmente, colleziona dalla
sua tenera eta; I’ordine nella sua stanza denota una certa maturita, ma la dozzinale disposizione dei
trofei sul suo tavolino indica che ancora non e ancora pienamente adulto, con buona probabilita & un
ragazzo frai 18 e i 20 anni. In questo gioco, pero, verra introdotto Crazy Hand, un boss piu 0 meno
simile a Master Hand ma dalle caratteristiche ben diverse: se quest’ultimo & elegante, delicato ma
anche brutale , questo nuovo personaggio e imprevedibile, incostante e tutto sommato un po’
pazzerello. In Master Hand, come gia ribadito, si puo evincere lo spirito creativo e la fantasia,
mentre in Crazy Hand si puo notare una certa voglia “di fare casino” che fa emergere quello spirito
ludico nel protagonista, e che fa si che giochi ancora con i suoi trofei disposti sul tavolino in maniera
disordinata. Si nota anche un certo disappunto che nasce dal voler rimanere ragazzi mentre si e
costretti a fare i conti con la societa moderna e l'inevitabile processo di maturita. La descrizione del
suo trofeo & abbastanza inquietante:

«mentre a Master Hand piace creare, il suo alter ego e impulsivo e distruttivo, consumato da
quella sensazione di vuoto che ci prende quando vogliamo distruggere le nostre creazioni.».

Ma perché mai questo personaggio, che ama creare queste storie e giocare con questi personaggi,
vorrebbe distruggere le sue creazioni allo stesso tempo?



L’accettazione

Finalmente, dopo diversi anni, arriva Super Smash Bros. Brawl su Wii, il titolo che introduce le
sfere smash e i primi personaggi non-Nintendo, come Solid Snake e Sonic. La nuova modalita
avventura e identificabile nella campagna “L’Emissario del Subspazio”, una storia partorita dalla
mente di Kazushige Nojima, scrittore che ha sviluppato la trama per diversi episodi di Final
Fantasy e Kingdom Hearts. La storia vede Bowser, Ganondorf e Wario collaborare con Master
Hand per far si che tutti i personaggi diventino dei trofei di pietra e non muovano piu un muscolo
per sempre; ma perché quest’ultimo, che in tutti questi anni si & divertito con questi personaggi
Nintendo, vuole disfarsene? Scopriremo piu in la che Master Hand non ¢ in sé ed e controllato da
un misterioso personaggio semplicemente chiamato Tabuu. Il nome di questo potente essere non e
scelto a caso e, appunto, rimanda proprio al vocabolo usato anche in lingua italiana: un tabu e
qualcosa di proibito o ristretto a una parte della societa. In poche parole, rimanendo nel contesto di
Super Smash Bros. Brawl, ai bambini ¢ concesso di giocare con i giocattoli, agli adulti no, e
Tabuu rappresenta proprio la societa che vuole fare in modo che Master Hand smetta di giocarci.
Alla fine, i personaggi Nintendo avranno la meglio su Tabuu e la sua sconfitta rappresentera
proprio l'accettazione di questa condizione. Il ragazzo che giocava nella sua stanza e finalmente
cresciuto e la famosa immagine dei personaggi che guardano |’orizzonte luminoso rispecchia proprio
il luminoso futuro; nonostante questo lo abbia portato verso dimensioni creative lontane, i ricordi
delle battaglie immaginarie all'interno della sua stanza saranno sempre parte di lui e non dovra mai
vergognarsene o giustificarlo di fronte alla societa.
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L’eterna lotta interiore

L’Emissario del Subspazio sarebbe stato il perfetto finale della saga, ma una console Nintendo, a
0ggi, non e tale se non & presente un titolo di questa serie; ecco cosi che arriva Super Smash Bros.
for Nintendo 3DS and Wii U, un titolo espanso piu che mai. Qui la lore del gioco prende una piega
ancora piu negativa e oscura: una volta sconfitto Master Hand, viene sprigionato Master Core,
un’entita inquieta e distruttiva come nessun’altra nella serie. Questa entita vive appunto dentro la
mano creatrice e, a quanto pare, € sempre stata parte di lui: secondo alcune teorie, egli & presente
in ogni gioco e persino visibile in Super Smash Bros. Melee come parte dello stage “Battlefield”.
La battaglia contro di lui e la piu feroce della saga, e questa entita e in grado di assumere diverse
forme: una persona gigante, un mostro, una forma oscura del personaggio in uso, una fortezza, ma il
finale ha molti aspetti interessanti: dopo una vera e propria carneficina, Master Core assume la sua
vera forma, una sfera con dentro una sfera piu piccola con il simbolo di Super Smash Bros., e da li
il combattimento non e piu tale. La sfera rimane ferma al centro dello stage, passiva, in attesa che il
personaggio in uso la scaraventi al di fuori dello schermo. Chi & davvero Master Hand e perché
dopo una lotta all’'ultimo sangue si arrende in questo modo? Se lui e il creatore di tali battaglie,
allora non ci resta che associare questa figura a Masahiro Sakurai, creatore della saga
picchiaduro, nonché del notissimo Kirby; la sua vita ¢ praticamente riassumibile seguendo gli
episodi di Smash.
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I1 lato oscuro del successo

Masahiro Sakurai nacque nel 1970, il che significa che ai tempi del Famicom aveva 13 anni, l’eta
del ragazzo del primo titolo della saga; Nintendo fu parte dell’infanzia di Sakurai. Da giovanissimo
fu assunto alla HAL Laboratory dove a soli 19 anni concepi Kirby, una delle saghe platformer piu
amate di sempre, che vide il suo successo proprio nel Gameboy e soprattutto nel Famicom,; il
successo della saga, tuttavia, aveva un lato oscuro, ovvero il dover produrre sequel in continuazione.
Questo comporto che il suo senso di frustrazione crebbe in maniera esponenziale, e in Super Smash
Bros. Melee si presenta proprio Crazy Hand, la sua voglia di distruggere cio che ha creato per via
della troppa fatica da investire nei sequel; non a caso, dopo qualche anno dalla sua uscita, Sakurai
lascio la HAL per via dei troppi episodi richiesti sia per la saga di Kirby che per la nuova saga di
picchiaduro crossover. Di quel periodo egli ricorda:

«era dura per me accettare il fatto che per ogni gioco che facevo la gente desse per scontato che
avrei fatto un sequel. In un sequel, tanta gente deve ridare lo stesso il massimo per creare un
gioco fantastico, ma il pubblico pensa che un sequel nasca secondo un processo naturale.»

Super Smash Bros. Brawl ¢ la storia della sua accettazione: Sakurai crea giochi per vivere ma
questi, agli occhi di molti, sono solamente dei “giocattoli”, specialmente in una societa rigida come il
Giappone. Tabuu rappresenta la pressione di dover crescere ma, alla fine, terminata la campagna
“L’Emissario del Subspazio”, questa viene sconfitta; egli rigetta le aspettative della societa e
accetta il lato di sé che e cresciuto con Nintendo, che vuole dar vita alle cose che da piccolo lo
rendevano felice, che ama giocare anche se questo significa non poter distogliere I’attenzione da
questa saga e non potersi cimentare in nulla di nuovo, specialmente perché dietro a ogni Super
Smash Bros. ci sono anni di sviluppo. Sakurai ha confessato a Game Informer che la
programmazione di questi titoli & infinitamente stancante, e si chiede spesso se lui sia la persona
adatta per mantenere tale impegno. Nonostante la costanza e la serieta che dedica alla saga, la sua
creatura e diventata cosi grande da non poterla piu controllare (come per esempio l'inclusione di
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personaggi molto lontani dal canone della saga, come Mega Man, Pac Man o Cloud solo per poter
vendere di piu, o il piu chiaro fatto che i nuovi titoli debbano essere pronti in tempo senza potersi
dedicare ad altro); Master Core, la rappresentazione dell’essenza del creatore stesso, esce rabbioso
da Master Hand non solo rivendicando cio che e suo, ma anche mettendo in guardia i fan sul futuro
della saga stessa, ovvero abbandonare la direzione della sua creatura, esattamente come € successo
per Kirby; tuttavia, nonostante ne rivendichi il possesso, egli rappresenta il suo senso di
frustrazione nel non poter piu abbandonare la serie nonostante la sua voglia di allontanarsi e
dedicarsi ad altro, tanto & vero che alla fine dell’infuocata lotta, Master Core si abbandona a se
stesso in attesa che il giocatore lo faccia fuori e faccia della serie quello che vuole. Ai colleghi di
Game Infomer il noto game designer ha detto che ogni scadenza e per lui un cappio che si stringe
sempre di pit man mano che il tempo passa, e che vorrebbe dedicare un po’ piu di tempo a se stesso
ma, non solo non ci riesce, & anche incapace di immaginarsi un’altra persona che possa sostituirlo
nel suo lavoro. Di certo Masahiro Sakurai non vuole rinunciare alla programmazione di ogni nuovo
Super Smash Bros. ma e decisamente logorato dal fatto che a ogni gioco che produce i fan
debbano chiedere automaticamente un sequel; pensate che egli aveva intenzione di chiudere la serie
gia ai tempi del Gamecube per potersi dedicare ad altro, ma la richiesta di un sequel e stata cosi
alta da non poter essere ignorata e lo stesso Sakurai sa che il compito di continuare la saga spetta
solo a lui, per senso di responsabilita e per amore verso la sua creatura; egli in fondo € Master
Hand e sa benissimo che la saga senza di lui non potrebbe mai essere la stessa e percio rimane
anche se cio significa versare sangue, sudore e lacrime, a sacrificio di altri progetti a cui si potrebbe
dedicare.

I giocatori comandano

Il vero insegnamento di questa storia, alla fine della fiera, e che il compito di mettere il punto alla
serie & in mano ai fan, e Masahiro Sakurai non puo fare altro che del suo meglio per poter
consegnare ai giocatori la migliore esperienza possibile. Fortunatamente Super Smash Bros. ¢ una
saga che (ancora) non ha visto alcun periodo buio; ogni uscita rappresenta per Nintendo una grossa
opportunita per richiamare i fan e giocatori sempre nuovi ,e Sakurai non puo che esserne fiero.
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Chissa se 'ex prodigio del game design nascondera un nuovo messaggio nel nuovo Super Smash
Bros. per Switch, se abbia accettato con piu serenita il fatto che questa saga dovra essere presente
su ogni console Nintendo o se sara ancora piu logorato del capitolo scorso. Di una cosa siamo
comunque certi: Masahiro Sakurai fara del suo meglio e, con la sua umilta, consegnera un altro
titolo che cerchera di essere all’altezza - se non migliore - dei suoi predecessori.



