Kingdom Hearts Final Mix

Sono passati ben 16 lunghi anni dal primo debutto di uno dei videogiochi che ha segnato una
generazione intera, che ha fatto sognare bambini e adulti, che li ha fatti innamorare di un universo
magico, fantasioso; stiamo parlando di Kingdom Hearts: un RPG sviluppato da Square Soft (che
pochi anni dopo avrebbe preso il nome di Square Enix) in collaborazione con Disney.

Il primo capitolo della serie ha avuto un enorme successo in tutto il mondo, vendendo circa 10
milioni di copie, tra cui 2 milioni nel solo suolo europeo.

Da allora sono stati pubblicati in tutto 9 titoli dal 2002 a oggi e il 29 gennaio 2019 arrivera il 10°
capitolo che concludera questa magica e meravigliosa, ma anche intricata, saga.

La nascita di Kingdom Hearts
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Chi I'avrebbe mai detto che un titolo come Kingdom Hearts sarebbe nato in un ascensore? L’idea del
progetto scaturi da un singolare incontro tra Shinji Hashimoto, attuale capo della Square Enix
Business Division 3, e un dirigente della Disney, che, casualmente, lavoravano nello stesso edificio
a Tokyo. Hashimoto, vedendo il grande successo che ebbe Super Mario 64, decise, insieme a
Hironobu Sakaguchi, creatore della saga di Final Fantasy, di sviluppare un gioco che potesse
rivaleggiare il titolo Nintendo. Purtroppo i personaggi di Final Fantasy non potevano prestarsi a un
compito del genere, e fu cosi che si penso subito al fantastico mondo Disney, e quell’incontro fu
cruciale per l'inizio dello sviluppo.

Il compito di guidare il progetto fu assegnato a un certo Tetsuya Nomura e lo sviluppo del gioco
parti agli inizi del nuovo millennio: nel febbraio del 2000.
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Durante i primi passi del percorso intrapreso da Square Enix, Nomura e il team si dedicarono
esclusivamente allo sviluppo del gameplay ma, dopo alcuni richiami, lo stesso Nomura decise di
tralasciare temporaneamente le meccaniche di gioco e focalizzarsi su quella che sarebbe stata la
perla, un tratto distintivo di Kingdom Hearts: la storia.

This story is not over

Kingdom Hearts ¢ famoso soprattutto per la sua storia, complessa, piena di intrecci e poco
chiara, ma allo stesso tempo affascinante, colma di sentimenti, magia e decisamente poco
banale.

La storia del primo Kingdom Hearts ha inizio su di un misterioso e sconosciuto arcipelago, chiamato
Isole del Destino, in cui vivono i protagonisti: Sora, Riku e Kairi. I tre amici sono stati sempre
affascinati dalla possibilita che esistano nuovi mondi oltre al loro, e questa possibilita li ha portati a
desiderare fortemente di viaggiare per riuscire a scoprirli tutti; ed e per questo che decidono di
costruire una zattera per realizzare il loro sogno.

Durante le giornate passate a preparare il necessario per la partenza accadono degli avvenimenti
piuttosto strani: mentre Sora & in cerca degli occorrenti per costruire la zattera, si imbatte in un
una losca figura incappucciata, apparsa come per magia sull’isola e in una porta all’interno di
una caverna, mai esistita prima d’ora. L’'uomo incappucciato rivelera a Sora che «questo mondo e
stato collegato» (una frase molto importante per capire bene l'intera storia di Kingdom Hearts).
Proprio la sera stessa della misteriosa apparizione, I’isola viene colpita da una forte tempesta;
Sora, Riku e Kairi, in pensiero per I'incolumita della zattera giungono sull’isola, ma il pericolo che li
attende e piu grave di una semplice tempesta: sopra le loro teste si ¢ materializzato un
gigantesco portale di oscurita che pian piano inghiotte I'intera isoletta.

I tre amici, non riuscendo a fronteggiare il nuovo pericolo soccombono alla sua forza distruttiva:



Riku, attraversa un portale oscuro e Kairi viene inghiottita dall’oscurita e sparisce nel nulla; Sora,
pero, riesce a resistere, evocando il Keyblade, una potente arma capace di sconfiggere I’oscurita.
Ma la forza del nostro protagonista non e sufficiente, si vede separato dai suoi amici e si ritrova
spaesato e intontito nella Citta di Mezzo, in cui, casualmente, incontra Paperino e Pippo, che,
incaricati da Re Topolino, il quale e scomparso improvvisamente, devono trovare «qualcuno con una
“chiave”» in grado di liberare il mondo dalle tenebre. E proprio nella Citta di Mezzo che il
protagonista si unisce ai due personaggi Disney per andare alla ricerca del Re e i suoi amici,
viaggiando e salvando diversi mondi dalla distruzione.

Per riuscire a trovare Re Topolino, Riku, Kairi e i tre amici dovranno sconfiggere tutti i cattivi
dell’'universo Disney, che intralceranno la nostra missione, capitanati da Malefica, che, grazie
all’oscurita, riesce a controllare gli Heartless.

Gli Heartless sono degli esseri composti da pura oscurita; ogni uomo ha, all’interno del proprio
cuore, dell’oscurita e, se questa se riesce a consumare completamente la luce, trasforma il
malcapitato in un Heartless, un essere senza cuore che si nutre di oscurita.

La trama dell’intera saga e parecchio complessa, ma rispetto a tutti gli altri capitoli, Kingdom
Hearts e il piu semplice, riuscendo a raccontare una storia in maniera lineare e quasi mai
confusionaria.

Follow your heart, and you can’t go wrong

Kingdom Hearts nasce come un classico action RPG, con elementi hack-and-slash e visuale in
terza persona. Come in ogni GDR che si rispetti, Kingdom Hearts possiede delle meccaniche comuni
a tutti i giochi di ruolo, alcune di esse sono molto simili a quelle gia presenti e utilizzate per la saga
di Final Fantasy, come 1'uso delle magie, I'acquisizione di nuove abilita, la progressione del livello
etc.

Il gameplay consta di semplici attacchi fisici e magie da lanciare dalla distanza, combo ed
evocazioni. Queste ultime permetteranno a Sora di richiamare degli alleati da altri mondi per
combattere al suo fianco, per un tempo limitato, e aiutarlo tramite mosse speciali o abilita nominali,
differenti da altri personaggi, tutti dell’'universo Disney.

Il titolo, si mostra alla portata di tutti, con meccaniche non troppo complicate e con un gameplay
divertente e frenetico, risultando anche in alcune situazioni risulta fin troppo semplice.
Sconfiggendo ogni nemico si riceveranno in cambio dei punti esperienza (EXP) che serviranno per
avanzare di livello e sbloccare nuove capacita per Sora e i suoi amici.

L’albero delle abilita & molto schematico, presenta un singolo elenco di tutte le abilita gia
sbloccate ed equipaggiate; se ne possono attivare piu contemporaneamente, ma bisogna fare
attenzione al loro costo. Ogni abilita occupera una determinato quantitativo di AP (Ability Point),
la nostra quantita massima di AP aumentera ogni qual volta saliremo di livello o equipaggiando un
determinato oggetto e questo ci permettera di attivare piu abilita.

Kingdom Hearts, essendo un RPG, presenta dei parametri inerenti al combattimento, come 1’attacco,
la difesa o la magia, che possono variare a seconda del nostro equipaggiamento. Non essendoci
un’armatura da poter indossare, I'unico modo per modificarli sara quello di dotare Sora di
determinate Keyblade e oggetti indossabili (come anelli e collane). Ogni Keyblade ha delle abilita e
una skin unica, con colori e dettagli che ricorderanno la sua terra d’origine. Purtroppo non esiste
alcun modo per potenziare una Keyblade, aumentandone le statistiche, quindi, tutte le armi che



otterremo durante il gioco saranno, quasi sempre, piu potenti di quelle gia equipaggiate.

Per visitare e spostarsi per i mondi si dovra viaggiare su una piccola astronave: la Gummiship.
Questa navicella spaziale ci permettera di distruggere quasi tutti gli ostacoli che troveremo davanti,
ma anche di ricoprire una lunga distanza in men che non si dica, teletrasportandoci direttamente ai
piedi del mondo selezionato. La Gummiship & ampiamente personalizzabile, durante la nostra
avventura si troveranno diversi pezzi che montati insieme possono dare vita a una nave spaziale
imbattibile e veloce. Il gameplay sulla Gummiship e davvero elementare, si dovra comandare la
navetta in sole quattro direzioni: in basso, in alto, a destra e a sinistra; sparando con dei cannoni agli
Heartless o agli ostacoli per ricevere un maggior punteggio e ottenere qualche altro oggetto per
potenziare ulteriormente il nostro mezzo.

La storia € narrata utilizzando 1’alternanza di filmati e scene dialogate tramite i balloon, in maniera
molto lineare e precisa. Ma la trama, nella sua interezza, e difficilmente comprensibile, soprattutto
per chi abbia appena cominciato la saga.

La storia del primo capitolo non riesce a fornire delle risposte esaustive a tutte le domande che il
gioco ci fara porre. Per scoprire quasi tutti i misteri e tutte le vicende bisognera proseguire con la
storia, giocando tutti e 9 i titoli gia disponibili e aspettare il terzo capitolo principale che concludera
la saga di Xehanort, 1’essere malvagio che ha portato distruzione e rovina nel mondo. Ma anche
completando tutti i capitoli si avra un po’ di difficolta a ricordarsi tutti i nomi, le vicende e le
backstory di tutti i personaggi.

Grafica e Sonoro
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Per quanto riguarda il comparto grafico, essendo un titolo sviluppato e uscito nei primi anni del
nuovo millennio e in seguito remasterizzato in alta definizione per PS3 e PS4, la grafica non
risulta stupefacente, ma rimane decisamente buona. Durante le cutscene in CGI (solitamente



all’inizio del gioco e alla fine) il cambio di grafica si nota parecchio, con visi quasi perfettamente
lisci, ambienti colorati, con una qualita quasi paragonabile alle nuove console (questa particolarita
era presente anche su PS2, riuscendo a impressionare i giocatori per la qualita grafica), ma tutto cio
non crea nessun problema.

I1 comparto sonoro ¢ tutt’altra cosa, con una soundtrack che riesce in tutte le situazioni a dare
maggior enfasi a combattimenti, scene con una forte componente sentimentale e,
soprattutto, incutere timore durante le bossfight. L’intera soundtrack & stata curata da Yoko
Shimomura, riuscendo a regalare emozioni a quasi tutti i fan della saga grazie alla sola forza delle
note, una playlist di canzoni che non invecchiano mai. Una delle piu famose OST di Kingdom Hearts
& sicuramente Dearly Beloved, una composizione al pianoforte che & presente in tutti i menu di
ogni gioco della serie. Mentre, oltre alle melodie inedite, sono presenti anche le canzoni originali dei
film Disney, che accompagneranno Sora e i suoi amici durante alcuni sprazzi di gioco. Inoltre,
durante i filmati di apertura e chiusura, le scene sono accompagnate da alcune canzoni della
cantante giapponese Utada Hikaru, una delle piu famose & Simple and clean, che ha stregato
milioni di giocatori.

A differenza della soundtrack mozzafiato, gli effetti audio non eccellono, con una quasi assenza di
suoni ambientali e una monotona sequenza di tracce audio per magie e attacchi fisici.

The Deep End

Kingdom Hearts é sicuramente uno dei giochi che ha fatto la storia videoludica delle ultime
generazioni, riuscendo ad amalgamare in maniera eccellente personaggi provenienti dall’universo
Disney con quelli provenienti dai vari Final Fantasy, due brand che sembrava difficile far dialogare.

Con un gameplay equilibrato, ma con qualche pecca (poi risolta nel secondo capitolo), e una storia
unica, Kingdom Hearts ¢ un gioco davvero ben fatto, con una narrazione ottima, una



grafica molto accurata per i tempi, e una soudtrack di eccellente fattura.

Tetsuya Nomura ha veramente prodotto un capolavoro, che rimarra nei cuori dei giocatori di ogni
eta, diventando, per molti, un pezzo di infanzia, regalando ore e ore (circa 35) di gioco, scatenando
emozioni contrastanti.

Ikaruga: la potenza proveniente da due
energie

Boom! Kaboom! Spepepepeum! Quanto e bello provocare il caos a bordo di una navicella spaziale
che svolazza a tutta birra nel cielo! Il genere shoot ‘em up € un vero e proprio pilastro del gaming
moderno, basti pensare a titoli come Space Invaders, Galaga, Xevious, Gradius o R-Type per
capire il peso di questa categoria nella storia del gaming. Col tempo, nonostante le uscite continue
di ottimi shooter come Thunder Force V, Einhdnder o Darius Gaiden, il genere e stato messo in
disparte per giochi meno arcade e piu focalizzati sulle storyline, ma oggi, grazie ai diversi Shmup
indipendenti su Steam e Nintendo Switch, si sta assistendo a un vero e proprio revival di questo
genere. Insieme ai nuovi titoli, come Super Hydorah, Crimzon Clover WORLD IGNITION e i
bullet hell di Cave, ci sono da tenere in considerazione tutti i classici riscoperti in questo periodo,
primi fra tutti gli shooter di Treasure, considerati dagli appassionati i piu raffinati del genere. Oggi
su Dusty Rooms, per il suo 26esimo anniversario dalla sua importante uscita su Sega
Dreamcast, vi parleremo di Ikaruga, uno shooter unico nel suo genere, considerato un must per
coloro che vogliono esplorare questo genere videoludico e della sua importanza nella scena
videoludica generale.
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Radici e meccaniche

In pochi sanno che Ikaruga ¢ in realta un sequel spirituale di Radiant Silvergun, altro fantastico
shooter di Treasure uscito prima per arcade e poi per Sega Saturn (ove divento un cult classic fra i
suoi collezionisti). Il suo titolo in fase di progettazione era proprio Radiant Silvergun 2 ma, con
I’evolversi dello sviluppo, il gioco assunse sembianze quasi totalmente diverse nonostante mantenne
alcune delle sue caratteristiche chiave: il mantenuto design generale, un rimando alla storia del suo
prequel spirituale (che vedrete alla fine del gioco), I’assenza totale di power up e il suo sistema di
combo basato sul distruggere i nemici di uno stesso colore. Quest’ultimo elemento fu la base per
costruire l'intero sistema delle polarita di Ikaruga (ispirato in parte dal platform di Treasure,
Silhouette Mirage), caratteristica che lo fa spiccare all’interno del suo genere: a differenza di un
qualsiasi Shmup, in cui un qualsiasi proiettile o laser € da evitare, qui ci € concesso assorbire i
proiettili del colore della nostra nave, che possiamo cambiare con un tasto. I proiettili possono
essere bianchi o neri e, quando li assorbiremo, la loro energia si immagazzinera in una barra di
energia (indipendentemente dal colore); quando vogliamo, possibilmente con la barra caricata al
massimo, possiamo liberare questa energia per abbattere piu nemici possibili con un colpo solo. Il
titolo offre al giocatore due strategie per approcciare il suo unico gameplay: si puo far fuoco ai
nemici di polarita inversa per arrecare piu danno, e dunque liberare le schermate piu velocemente
possibile, oppure possiamo far fuoco ai nemici della nostra stessa polarita per poi far si che le navi,
esplodendo, rilascino dei proiettili del loro colore per poi assorbirli e immagazzinarli nella nostra
barra (e questo e il metodo preferito dai giocatori pili ambiziosi). Capito tutto questo possiamo
gettarci nella mischia e provare ad arrivare a fine gioco con... meno gettoni possibili!

La storia si cela fra il manuale e qualche frase durante il gameplay, esattamente superata la fase di
dogfight iniziale (un termine per gli appassionati del genere che sta a indicare una sorta di pre-
stage). Un tale Tenro Horai, dell'impero degli Horai, scopre un potere magico vicino a quello degli
dei; consegnatolo alle genti della sua nazione, questi cominciano a razziare il mondo con quest’arma
micidiale. Un gruppo di ribelli, noti come i Tenkaku, si oppongono all'impero cadendo pero in
rovina; un loro pilota chiamato Shinra, dopo aver provato, un’ultima offensiva solo contro I'impero
viene purtroppo abbattuto e si schianta sull’isola di Ikaruga. Il luogo rimane fuori dal radar
dell'Impero e la gente che 1'abitava viene esiliati dall'impero Horai. Shinra spiega cosi agli isolani
che, pur essendo rimasto solo, era determinato a distruggere 1'Impero e cosi gli abitanti dell’isola,
credendo all’ardore delle sue parole (che probabilmente sono quelle che appaiono prima di partire
per il primo stage, ovvero «I will not die until I achieve something. Even though the ideal is high, I
never give in. Therefore, I never die with regrets»), gli mostrano la navicella in grado di sfruttare le
debolezze delle armi dell’'Impero, la Ikaruga (lo so, non avevano molta fantasia); Shinra parte cosi
con la sua nuova arma, intento a ristabilire la pace una volta e per tutte. Se gli stage di questo gioco
ci sembreranno troppo difficili da affrontare in solitaria, & possibile fare entrare un secondo
giocatore che potra pilotare un altro mezzo volante, simile all'Ikaruga, guidato da una pilota donna
di nome Kagari.
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Agire o non agire?

Per prima cosa, Ikaruga e uno dei giochi piu importanti mai usciti per Sega Dreamcast: arrivato
originariamente per arcade, il titolo di Treasure arrivo sulla console il 5 Settembre del 2002,
anno in cui la sua produzione era gia stata fermata. E vero che dopo Ikaruga molti altri titoli su
licenza Sega arrivarono su Dreamcast in Giappone, fino al 2007, anno dell’uscita del suo ultimo
gioco Karous, ma questo evento fu molto importante e segnante; nonostante le scarse vendite della
console Sega e la sua annunciata interruzione di produzione, Ikaruga ricordo al mondo che
Dreamcast aveva ancora molto da dire, e non con semplici giochini homebrew ma con capolavori
degni di PlayStation 2 e Xbox che, nel frattempo, I’avevano eclissata. Il titolo di Treasure, seppur
prodotto in copie molto limitate per quei pochi utenti che non abbandonarono il sistema, inietto
nuova vita al Dreamcast e poco dopo si assistette all’uscita di altri titoli come Border Down,
Chaos Field e Under Defeat che, come Ikaruga, erano stati programmati originariamente per il
sistema arcade Sega NAOMI e che potevano trovare ancora il miglior riscontro casalingo sull’ormai
defunta console. Il suo art-style, la sua particolarissima grafica, i suoi strani messaggi e la sua
fantastica musica erano solamente esche per attrarre il giocatore e, una volta i, si veniva assorbiti
da Ikaruga come un proiettile di polarita uguale sul gioco.

I prezzi per la versione Dreamcast e quella Nintendo Gamecube, che permise il suo primo rilascio
internazionale, sono oggi abbastanza alti e, a meno che non si ami particolarmente il gioco, & meglio
starne alla larga. Tuttavia, a oggi, ci sono diversi metodi per godersi Ikaruga senza spendere un
capitale: tutte le versioni digitali, ovvero Steam, Nintendo Switch, PlayStation 4 e persino Xbox
360, offrono una splendida grafica HD, dashboard online con i migliori punteggi e la possibilita di
giocare con lo schermo in verticale, il vero modo per godersi questo shooter. Anche se € un titolo
non adatto ai principianti, Ikaruga é una vera e propria pietra miliare del gaming moderno e degli
shooter in generale, un titolo dalle semplici meccaniche in grado di mettere in difficolta anche il piu
abile dei giocatori.
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Wreckfest

Se dicessi Destruction Derby, buona parte della nuova generazione di gamer non saprebbe di cosa
io stia parlando, ma di sicuro gli “anzianotti” invece - come il sottoscritto - ricorderanno con sommo
rispetto uno dei giochi piu divertenti di sempre, che si fece spazio nei nostri cuori a suon di
sportellate. DD era una delle IP piu importanti, per I’epoca, di Ubisoft Reflection: uscito
inizialmente su PSOne, potremo considerarlo il capostipite del suo genere, con la sua fisica
pazzesca e la gestione dei danni magistrale che fu d’esempio per tutti quelli che furono
successivamente i suoi epigoni e surrogati.
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Qualcuno di voi ricordera invece Bugbear Entertainment comela software house che ha sviluppato
una delle IP piu folli di sempre: Flatout, una serie di corse automobilistiche puramente arcade,
pubblicata nel 2004 sui sistemi PS2 e Xbox, per arrivare poi nel 2017 con il quarto capitolo, Fl4tout
Total Insanity.

Oggi il team di Bugbear, in collaborazione con THQ Nordic, ci sta riprovando lanciando sul
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mercato Wreckfest, un motoristico totalmente off-road - o quasi, se non fosse per qualche lingua
d’asfalto presente qua e la - che rimane si in linea con il vecchio brand, ma aggiungendo un po’ di
“serieta” racing (piu che altro stilistica e fisica) alle sfrenate corse che hanno da sempre
contraddistinto le loro produzioni.

A tutto gas!

In Wreckfest esiste un solo mantra: A TAVOLETTA!

Di fatto difficilmente farete uso del freno in questo gioco; infatti bastera semplicemente togliere il
piede dall’acceleratore e dosare un po’ di freno a mano per riuscire a sfruttare al meglio la corda
della curva (fondamentale, se non vorrete avere nuovamente alle calcagna i vostri rivali).

L'TIA dei concorrenti non € niente male, ben bilanciata, bastarda al punto giusto e mai scontata.
Frequentemente ci capitera di venire ribaltati o di finire fuori pista a causa di un comportamento
scorretto ma chi si lamenta? Questo e Wreckfest!

Sin da subito avrete la possibilita di lanciarvi nella mischia online ma, vi assicuro, sara un
bell’azzardo: il livello dei player online e infatti altissimo e le auto sono quasi del tutto
potenziate, se vi andra bene iriuscirete a terminare la gara senza essere doppiati e restando tutti
interi. Per questo € doveroso consigliare prima un piccolo training, con l’altrettanto divertente
modalita single player/carriera. Un percorso, quello della carriera, che vi condurra ad affrontare
diverse discipline in tantissimi tracciati - anche se sono tanti, alla lunga sembrera di correre quasi
sempre nello stesso luogo, probabilmente a causa dei percorsi off-road che non si distinguono molto
I'uno dall’altro - guadagnare stelle in base alle prestazioni in pista e agli obiettivi portati a termine,
in modo da poter sbloccare gli eventi successivi. Affrontare le gare € importante soprattutto per
iniziare a guadagnare anche valuta di gioco (dollari, nel dettaglio), per poter acquistare nuove e piu
potenti auto o modificare quelle gia in vostro possesso per rosicchiare secondi preziosi sul tempo in
pista.

Il gioco risulta molto alla mano anche per chi non & avvezzo ai giochi motoristici.
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Personalmente ho giocato il titolo con la mia postazione di guida, con volante Thrustmaster
T300RS, e dopo tanta pazienza il gioco si & comportato molto bene; ho dovuto perdere un po’ di
tempo per regolare il punto morto dello sterzo che inizialmente risultava essere troppo sensibile,
influendo negativamente sulla giocabilita, ma una volta trovato il giusto compromesso Wreckfest mi
ha davvero regalato ore di puro divertimento. Per correttezza e completezza, ho deciso di giocarlo
anche con il joypad e il risultato e il medesimo, semplice, intuitivo e divertente (sicuramente di piu
facile utilizzo).

Le gare vanno dalle semplici corse su pista, agli scontri in arena - i miei preferiti - in cui vincerete
solo resistendo senza venire distrutti fino alla fine.

La personalizzazione delle automobili € davvero originale, sia per quanto riguarda le livree,
perfettamente in linea con lo stile “dirty” del gioco, sia per quelle estetiche, in egual modo
interessanti e accattivanti: chi non vorrebbe un V8 con gli scarichi aperti sulle fiancate?
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Che bella carrozzeria!

Il comparto grafico di Wreckfest, risulta essere stato molto piu curato rispetto alle precedenti
produzioni di Bugbear. Il team di sviluppo ha concentrato le proprie energie per cercare di sfornare
qualcosa di diverso dal loro standard, pur rimanendo concentrato sul progetto nella sua totalita e
devo dire che ci sono riusciti egregiamente. Effetti grafici all’altezza di ogni situazione, scontri,
ribaltoni, sportellate ed esplosioni non fanno che aumentare la spettacolarita delle corse per la loro
ottima qualita. Difficilmente mi stupisco per certe chicche grafiche, ma se c¢’e una cosa che €& riuscita
a colpirmi piu d’ogni altra in Wreckfest sono il fango e il comportamento delle gomme delle
automobili a contatto con esso, davvero molto realistico, fondamentale su giochi di questo genere. In
precedenza solo Mud Runner, altro titolo dal carattere forte e al contempo “ignorante” come pochi,
era riuscito ad impressionarmi a tal proposito.

Note positive anche per il comparto sonoro: rombo dei motori molto fedele, pieno e cattivo, riesce
a entusiasmare durante le sgasate per mantenere la curva; forse potrebbe diventare “fastidioso” in
gare un po’ piu piatte, con poche curve e tanti rettilinei, dove la macchina raggiunge in breve tempo
la velocita massima facendoci sentire solo il motore a palla. Colonna sonora invece semplicemente
pazzesca, si sgomma a suon di punk-rock di prima scelta.
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In conclusione tirando... il freno a mano

Wreckfest € un ottimo gioco che sicuramente regalera parecchie ore di divertimento agli amanti del
genere arcade, soprattutto per chi, come il sottoscritto, da tempo attendeva il ritorno di un dignitoso
erede di Destruction Derby.

Consigliato a tutti gli amanti delle corse off-road per I'altissima qualita dei circuiti, delle vetture
e degli effetti grafici ad hoc.

Ah e mi raccomando! Se doveste acquistarlo... niente freno!

Shuhei Yoshida racconta gli alti e bassi di
PlayStation

PlayStation ¢ da sempre stata uno dei migliori brand di console al mondo, vivendo anch’essa di alti
e bassi, lanciando sul mercato console di successo come PlayStation 4 Pro ma anche PlayStation
Vita, di cui noi tutti conosciamo storia ed esiti. Il presidente di Sony Interactive Entertainment
Worldwide Studios, Shuhei Yoshida, ha fatto luce su cosa & andato bene e cosa no nella storia di
PlayStation.

Ricordando il successo di PlayStation 2, Yoshida ha dichiarato:

«A causa della rapida transizione tra PlayStation e PlayStation 2, non avevamo idea di come
I'industria avrebbe reagito»


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/07/wreckfest_02-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/shuhei-yoshida-ci-racconta-gli-alti-bassi-playstation
https://www.gamecompass.it/shuhei-yoshida-ci-racconta-gli-alti-bassi-playstation

Yoshida ha scherzato sul fatto che quando e stata lanciata PlayStation 2 non c’erano molti titoli
disponibili, ma ha notato che i prezzi delle console erano sconvolgenti, soprattutto quando
gareggiavano per emergere anche sul mercato dei lettori DVD. A tal proposito:

«E stato davvero un successo fin dall’inizio; PS2 & stata venduta oltre le aspettative. Ma quando &
stata lanciata in Giappone, il software piu venduto era in realta il DVD Matrix. Il DVD stava
ancora prendendo piede, ma era un sistema molto costoso ma PS2 usci con la stessa capacita di
lettore DVD di alta qualita con prezzi molto piu bassi e dirompenti»

I1 successo e stato molto meno incisivo con il lancio di PlayStation 3 e Yoshida ha ricordato il
prezzo rivelato all’'E3 come un “momento orribile”. Accoppiato con un catalogo limitato di terze parti
e un’infrastruttura hardware che era notoriamente difficile da realizzare per i giochi, PS3 & stata nei
guai fin dal primo minuto.

«Ken Kutaragi & stato un geniale ingegnere: la squadra che ha lavorato per lui era molto
motivata, infatti era un grande motivatore»

E a proposito:

«Forse stava usando i videogiochi come un trampolino di lancio per realizzare la sua visione e i
suoi sogni. Voleva diventare il prossimo Intel o qualcosa del genere. Non ha visto il bisogno di
coinvolgere gli sviluppatori di giochi nella progettazione del sistema: e cosi che é stata realizzata
PS3 ed é stato molto efficace»




Dusty Rooms: Il retrogaming oggi: storia,
prodotti, metodi ed etica

Precedentemente, in uno dei nostri speciali, abbiamo dato delle linee guida molto generali su come
mettere su una collezione retro, che sia di grandi o piccole dimensioni (quello dipende dal vostro
portafoglio); sempre rimanendo in tema retrogaming, oggi vogliamo discutere un po’ della “storia
del retrogaming moderno” e dei mezzi che vengono usati per godersi 1’esperienza retro, che
siano legali, diffusi o, perlomeno, poco ortodossi. Non tutti disponiamo di grandi quantita di denaro
né, tantomeno, spazio per custodire console, giochi e accessori e pertanto finiamo per utilizzare
stratagemmi discutibili che talvolta risultano essere 1'unico modo per giocare alcuni titoli (vedi
Panzer Dragoon Saga). Come dobbiamo approcciare qualora cio che ci interessa, in ambito di
retrogaming, ¢ al di fuori della nostra portata?

L’evoluzione della scena del retrogaming

Con l'arrivo della grafica 3D, piu specificatamente con la quinta generazione di console (Sony
PlayStation, Sega Saturn e Nintendo 64), il 2D, seppur non e mai stato abbandonato, ha perso il
suo smalto e ha assunto uno status di “poco rilevante”; per quanto Castlevania: Symphony of the
Night, Tombi, Mischief Makers o Silhouette Mirage fossero dei giochi spettacolari erano
sempre eclissati, nelle riviste, nel primordiale internet o semplicemente nelle chiacchiere fra gli
appassionati, da piu grossi titoli come Metal Gear Solid, Final Fantasy VII o The Legend of
Zelda: Ocarina of Time. Con 'avvento della sesta generazione il 3D raggiunse livelli eccellenti e i
generi piu classici sulla quale si fondarono le precedenti generazioni, quelli piu collegati al 2D,
vennero totalmente trascurati, divenendo quasi esclusiva delle console portatili; sono stati
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pochissimi - se ci fate caso - i titoli platform sidescroller su console di quell’epoca e quelli che
uscirono, come Mega Man: Network Transmission o Contra: Shattered Soldier, passarono
totalmente inosservati nonostante l'interessantissimo gameplay. Insieme ai platform, ovviamente,
erano in crisi anche gli shoot ‘em up, le avventure grafiche, il cui disinteresse distolse totalmente
la Lucasarts dal suo genere di punta (vi consigliamo, per tanto, di dare un’occhiata al nostro
speciale sulle avventure grafiche), i beat ‘em up classici, eclissati dai piu moderni hack and
slash, etc... Tuttavia, nel 2006 avvenne una rivoluzione che, in retrospettiva, & stato uno dei motivi
per cui il retrogaming (e di conseguenza anche la scena indie piu tardi) e divenuto cosi popolare:
stiamo parlando proprio della Virtual Console, servizio online lanciato insieme al Nintendo Wii:
per la prima volta, dopo tanti anni, non solo un infinita di titoli per NES, SNES, Nintendo 64, Sega
Master System, Mega Drive, Commodore 64 e molti altri tornavano disponibili in formato
digitale ma si trovavano di nuovo sotto ai riflettori. I titoli retro si rivelarono un successo e il servizio
(che sfortunatamente terminera definitivamente il 31 Gennaio 2019) diede voce ai moltissimi
giocatori intenti sia a giocare ai titoli del passato e sia a quelli desiderosi di un gameplay piu
classico; il “ritorno dei pixel”, per cio che riguarda i giochi moderni, fu sancito, infatti,
definitivamente da Mega Man 9, rilasciato nel 2008 piu o meno per tutti gli store digitali per
console, e da allora sempre piu developer fecero volentieri un “passo indietro” con risultati sempre
positivi.

La “retromania” comincio e oggi, sia per quanto riguarda le vecchie release che i giochi moderni in
salsa vintage, stiamo godendo del suo massimo splendore; giocare ai titoli del passato ormai & una
vera passeggiata e in ogni parte, che sia in uno store digitale o un semplice negozio di elettronica,
troviamo sempre qualcosa per placare la nostra fame di retrogaming. Per prima cosa, per le
console attuali e pc, si possono trovare tanti di titoli del passato, sottoforma di remastered o in
formato originale (sugli store digitali), ma oggi si trovano soluzioni piu convenienti nelle collection,
con contenuti spesso migliorati per le TV di oggi e tanti extra: Mega Man Legacy Collection I &
II, Rare Replay, e le imminenti Street Fighter 30th Anniversary Collection e Shenmue I & 11
sono solo alcuni dei bundle per riscoprire questi titoli che hanno fatto la storia del gaming. Se invece
desiderate un’esperienza un po’ piu vicina a quella originale sfruttando i joypad originali e le tv
attuali (sfoggiando anche un po’ di sfarzosita) allora ci sono le mini console: NES e SNES Classic
Mini vi offriranno, rispettivamente, ben 30 e 21 giochi, tutti in qualita HD e con componenti di
qualita, il Sega Mega Drive Flashback di AT Games che, nonostante non raggiunga la qualita
Nintendo in termini di hardware, vi dara una buona base di 85 giochi e la possibilita di utilizzare le
cartucce e i controller originali, I’Atari Flashback 8 Gold, sempre di AT Games, con ben 120
giochi e caratteristiche simili alle console precedentemente citate, il prossimo Neo Geo Mini
(annunciato ufficialmente da SNK) dalla forma di un cabinato con schermo, joystick arcade e casse
integrate. La lista andrebbe avanti ancora per molto ma per ora vogliamo soffermarci solo, diciamo,
ai canali e alle soluzioni “pubblicizzate”.

Prima di chiudere questo capitolo, pero, non dobbiamo dimenticarci di altri grossi fattori culturali
che hanno permesso la riscoperta delle vecchie console: stiamo parlando dei siti internet dedicati
come Screwattack, Retroware, Classic Game Room (il cui show parti gia nel 1999) e delle
personalita a esse collegate, che diventarono parallelamente star del primordiale YouTube, come
James Rolfe (ovvero I’Angry Video Game Nerd), Patrick Contri (Pat the Nes Punk), Chris
Bores (Irate Gamer, oggi Chris Neo), Projared, Angry Joe, Mark Bussler e molti altri. In un
epoca in cui si guardava al futuro, le arcade si svuotavano in favore del gioco online e la risoluzione
HD diventava obbligatoria per il gaming queste persone rispolveravano le loro vecchie console,
rievocando, anche con un po’ di rabbia, i loro ricordi a essi connessi e rivendicando un passato piu
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semplice fatto prima di esperienze, di giochi comprati giudicando dalla copertina e da qualche
debole descrizione sulla scatola o su qualche rivista, di chiacchiere a scuola e poi di tecnologia; i loro
buffi show ebbero, per I’epoca, un grossissimo riscontro poiché per molti fu motivo di condivisione,
un “tornare bambini” dopo una giornata di duro lavoro, magari trovare recensito quel gioco che si
possedeva tanto tempo fa e non sentirsi I'unico a “rimanere bloccato in quel punto”. E impossibile
non dare a YouTube, alle piattaforme indipendenti citate (nonché al succeso di Facebook e i gruppi
di retrogaming ad esso collegati) buona parte del merito per I’esplosione del retrogaming.

Le terze parti, I'’emulazione, le Everdrive e le modifiche

La retromania su internet spinse sempre piu persone ad andare su eBay e cominciare a mettere su
la propria collezione; ma come la retromania diventava sempre piu popolare anche i prezzi su eBay
crescevano di conseguenza e percio cominciarono ad apparire le prime alternative agli hardware
originali e persino ai giochi troppo rari sotto forma di reproduction cartdrige; alcune compagnie,
come Hyperkin e Retro-Bit, sono sorte proprio per colmare molte delle esigenze relative al
retrogaming, fornendo ai giocatori cavi e joypad di qualita, accessori di ogni tipo e anche console in
grado di leggere cartucce di piu sistemi, come appunto il Retron-5 o il Super RetroTRIO. In molti,
soprattutto i puristi, non sono grandi estimatori di questi nuovi sistemi poiché, per via
dell’emulazione, sono spesso presenti alcuni problemi minori per cio che riguarda la risoluzione
(nonostante molte abbiano 1'uscita HDMI) e il sonoro. Gli hardware interni, poiché gli originali sono
spesso difficili da riprodurre, sfruttano dei sistemi operativi proprietari e spesso questi copiano
I'immagine della cartuccia inserita e li emulano nei propri sistemi.
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L’emulazione, soprattutto su PC, e stata per molti anni I’alternativa per non comprare dei sistemi
obsoleti su eBay e, per un certo verso, non e stato eticamente troppo sbhagliato; fino a quando, con
gli store online delle console e PC, i singoli giochi non sono stati resi di nuovo disponibili per la
vendita, essa ha permesso la sopravvivenza di questi sistemi e questi giochi per gli appassionati e,
senza di loro, oggi probabilmente non avremmo avuto cose come la Virtual Console, le mini
console o il neo-annunciato catalogo online di giochi NES per Switch. In alcuni casi ’emulazione,
e tutta la hacking scene a essa collegata, hanno permesso la sopravvivenza di alcuni titoli che
altrimenti sarebbero andati persi per sempre: ne sono un esempio i titoli per I’esclusivo add-on
giapponese Satellaview per il Super Famicom, dalla quale era possibile giocare via streaming a
Radical Dreamers, una side-story di Chrono Trigger, BS Legend of Zelda e il suo sequel
Ancient Stone Tablets, o l'intera scena arcade prima dell’arrivo dei titoli per Xbox Live Arcade;
grazie al MAME, emulatore creato dall’italiano Nicola Salmoria, ¢ stato possibile salvaguardare le
schede che contenevano i giochi arcade e renderli disponibili fino all’arrivo dei canali ufficiali, tanto
& vero che non e mai stato avviato alcun processo per violazione per copyright per i creatori del
MAME. Ma se ad alcuni basta giocare su computer con una tastiera ai giochi piu classici, ad altri
questo non basta e allora si ricercano metodi per poter avere una riproduzione piu fedele possibile
senza dover spendere un capitale.
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(Il Nesticle fu il primo emulatore gratuito NES mai concepito per PC. Uscito nel 1997 girava su Windows 95 e Dos)

Una delle soluzioni meno invasive e che negli ultimi anni hanno preso piede, soprattutto per le
console pre-compact disk, sono le sempre piu popolari Everdrive. Questi dispositivi, similarmente
alle notissime R4 per Nintendo DS e 3DS, non sono altro che cartucce, modellate per ogni singola
console vintage, con uno slot per le schede SD da dove e possibile inserire le rom scaricate da
internet. E vero che gli store online di console e PC offrono molti dei giochi che potrebbero essere
giocati legalmente ma questo e, tuttavia, un metodo per risalire alla fonte e dunque poter giocare
con la risoluzione originale (ammesso e concesso che avete un televisore CRT), i joypad originali e,
soprattutto, la console originale. Le Everdrive, tuttavia, sono un ottimo metodo per giocare in un
insolito modo “originale” ai giochi hack (delle versioni di un gioco modificato dai fan) e con le rom di
quei titoli mai usciti al di fuori del Giappone tradotti dai fan; e importante, in ogni caso, sapere che
non tutti i giochi sono compatibili con le Everdrive in quanto, alcune volte, le cartucce originali
includevano dei chip aggiuntivi per una migliore resa dell’esperienza (come il chip FX incluso in
Star Fox o il chip SA-1 incluso in Kirby’'s Fun Pack) e percio, non potendo emulare questi pezzi di
hardware, € bene conoscere quali titoli, specificatamente, non funzionano in questi curiosi
dispositivi.

Esistono tuttavia, come si sa, altri metodi per rendere 1’esperienza di gioco sempre piu conveniente
e non sempre sono molto etici: stiamo parlando ovviamente delle modifiche interne che, a differenza
di quel che si possa pensare, possono servire a diversi scopi. Le console mod sono esistite sin
dall’alba dei tempi e queste sono servite per motivi pit 0 meno leciti: il taglio del quarto piedino
del chip 10NES del NES europeo per permettere la lettura di tutti i giochi PAL (poiché nel
continente c’erano due diverse codifiche a seconda della zona: PAL-A e PAL-B), la rimozione di
due pezzettini di plastica all’interno dello slot delle cartucce dello SNES americano per
renderlo, praticamente, compatibile coi giochi giapponesi, I’over clocking del Sega Mega
Drive/Genesis per poter cambiare, con un interruttore, la codifica del video ma le piu comuni sono
quelle per leggere i backup nelle console che leggono i compact disk. Nonostante la lettura dei
backup puo rivelarsi un ottimo metodo per accedere all’intera libreria di giochi per console obsolete
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(dunque non piu supportate) come Sony PlayStation, Sega Saturn e PlayStation 2, noi ve le
sconsigliamo vivamente al di la dell’etica perché il dover toccare con mano i componenti potrebbe
comunque danneggiare, talvolta irreversibilmente, le vostre console. Per tanto noi non
contempliamo nulla di tutto cio e, per quel che riguarda le console come queste, comprate sempre
giochi originali o, se esistono, applicate una modifica software che sia facilmente applicabile e
reversibile.
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Qual ¢ il nostro parere sulla “retro-etica”? Come gia ribadito, viviamo in un epoca di riscoperta
(potremmo addirittura chiamarlo rinascimento videoludico) e pertanto e facilissimo trovare i
videogiochi retro che ci interessano, che siano sotto forma di software digitali negli store di console
e pc, all’interno di collezioni o incluse nelle spettacolari retroconsole che stanno spopolando fra gli
appassionati; dall’altra parte, per cio che riguarda il possedere gli hardware originali o dei cloni
moderni con feature piu vicine ai TV set moderni (come I’Analogue NT o I’AVS di Retro USB),
esiste una scena attivissima sempre in evoluzione in grado mantenere vivi i vostri vecchi sistemi. Il
nostro consiglio € semplicemente quello di scegliere le strade piu etiche e corrette e dunque, che ci
sia una grande compagnia come Nintendo o Hyperkin dietro a qualche progetto di retrogaming,
sempre finanziarle e comprare tutto in maniera ufficiale, non solo per supportarle ma tanto piu per
far sentire la nostra voce da retrogamer e far capire che la scena a essa legata rimanga in totale
attivita. Lo stesso vale per le console moderne e ricordate sempre che la pirateria e un reato e
pertanto comprate sempre tutto in maniera ufficiale per voi e per chi per anni ha lavorato allo
sviluppo di un gioco e dunque a dissociare da ogni tipo di metodo illecito.
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Ratchet & Clank: 15 anni e non sentirli

Sono trascorse un paio di settimane dalla GDC (Game Developers Conference), quando il team
Insomniac, sali sul palco per parlare dei 15 anni di storia, di una delle loro IP piu conosciute:
Ratchet & Clank. Ma gli interventi dello stesso team di sviluppo, sono stati tutt’altro che celebrativi
per quanto riguarda la famosa saga.

Il regista Brian Allgier dice:

«Protagonista del gioco, in principio, sarebbe dovuto essere una ragazza con un bastone, una
sorta di mash-up tra Zelda e Tomb Raider, ma quest’idea purtroppo non era ben vista dal team,
che avrebbe dovuto lavorare poi sul gioco. A quel punto Ted Price (Presidente di Insomniac)
decise di troncare quel concept che era stato intitolato appunto “Ragazza col bastone”. Era il
2001, Insomniac aveva 35 dipendenti che stavano lavorando al progetto e avevano bisogno di una
nuova idea vincente. Il capo-ufficiale creativo, Brian Hasting, annoto una frase molto generica
sulla lavagna degli appunti “un alieno, che gira tra i pianeti raccogliendo armi e gadget”, il team
accolse positivamente da subito la nuova proposta, era un idea semplice ma aveva funzionato.»

Dopo aver cestinato un paio di concept, il team riesce a concretizzare finalmente i primi progetti di
Ratchet, soprannominato “Lombax” da Ted Price, e del suo aiutante Clank. Inizialmente la
squadra aveva pensato di metterne uno a capo dell’altro ma poi optarono per porli allo stesso livello.
L’intenzione sin da subito, fu quella di creare qualcosa che fosse un mix tra il poliziesco Arma
Letale e i cartoni animati del sabato mattina.

Durante la stesura del prototipo, il team non riusci a far si che la tecnologia PS2 iniziale gestisse
correttamente il gioco, per questo motivo quindi lavoro fianco a fianco con Mark Cerny per
ottimizzare la tecnologia della console Sony, che una volta migliorata, permise finalmente a Ratchet
& Clank di vedere la luce.

«Il primo gioco era innovativo e fatto bene - dice insomniac alla GDC - Ma era piu un gioco di
ruolo e le armi sembravano quasi opzionali. I due personaggi Ratchet e Clank non avevano molta
profondita, anche Ratchet stesso risultava essere borioso, sarcastico e non eccessivamente
simpatico».

Insomniac, decise di concentrarsi sul contorno, personaggi, armi e humor, a partire dal secondo
capitolo, Fuoco a Volonta (2003). Quando successivamente arrivo anche il terzo, Up your arsenal
(2004), fu un vero e proprio successo per il franchise. Finalmente Ratchet & Clank aveva una
propria personalita ben definita: era un gioco in perfetto equilibrio tra un platform e uno shooter,
che raccontava una vera storia d’amicizia, con un contorno di armi fantasiose e gadget intelligenti,
arricchito dalla possibilita di esplorare i pianeti. Un gioco pieno di colori vivaci e umorismo.
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Nel corso del GDC, Insomniac ha voluto sottolineare solamente dove e perché, il team ha deluso le
aspettative dei propri fan. Dal terzo capitolo in poi, lo studio aveva evoluto con successo la serie da
un “platform con un carattere da sparatutto”, a uno “sparatutto con un carattere da
platform”.

Eppure, nonostante tutto, Insomniac stava iniziando a preoccuparsi sempre di piu che i giorni del
“personaggio mascotte” stavano per finire. Sentiva che era necessario cambiare qualcosa per
mantenere la serie sull’onda del successo, il tutto racchiuso nelle parole di Brian Allgeier:.

«Adattati o muori, ascolta cio che i giocatori vogliono, osserva le tendenze e amplifica cio che
contraddistingue il tuo gioco».

Lo studio sentiva di aver raggiunto il vero successo con Up Your Arsenal, ma la filosofia “adattati o
muori” applicata da quel momento, avrebbe inevitabilmente portato a un “crollo”. Per evitare che il
franchise stancasse i fan infatti, il team di Insomniac, ispirato dalla serie Halo, produsse, nel 2005
sempre per PS2, Ratchet: Deadlocked (conosciuto anche come Gladiator). Era stato rimosso
Clank dal nome («non e stato bello», ammette lo studio, che era pesantemente combattuto) e il
gioco non includeva il popolare Qwark. Insomma, il titolo non aveva piu tutte quelle caratteristiche
che avevano reso un successo Ratchet & Clank e il risultato fu infatti, che ai fan non piacque, tanto
che sia Allgeier che T] Fixman (lo scrittore della serie), ammisero di aver commesso un grande
errore allontanandosi da quella che era l'idea originale della serie, nello sviluppo di questa nuova
veste di gioco non proprio azzeccata.

Insomniac, a quel punto, sapeva che in futuro avrebbe dovuto attenersi il piu possibile al DNA del
gioco originale, cosa che fece quando nel 2007, sviluppo il quinto capitolo della serie: Ratchet &
Clank: Armi di Distruzione, sui sistemi PS3. Fu una sfida ardua per il team, quella di effettuare un
restyling completo passando da una generazione a un’altra, ma alla fine riusci nel proprio intento,
creando nuovamente quello che era per i fan il vero Ratchet & Clank di un tempo, ma questa volta
con una veste del tutto rinnovata. Praticamente un successo, o quasi, poiché a molti fan non piacque
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il finale, che vide Clank rapito dal misterioso Zoni. Cosi il team decise di dare qualcosa ai giocatori
per rimediare, sviluppando un anno dopo un breve DLC, chiamato Alla ricerca del tesoro, che
mise una pezza al buco creato dalla precedente storia, introducendo anche diverse novita al gioco,
come i dialoghi, i puzzle-game e altro.

Proprio perché non era un vero e proprio capitolo di Ratchet & Clank, Alla Ricerca del Tesoro,
permise al team di osare sotto alcuni punti di vista tecnici, ma anche di dare un filo logico a quello
che poi sarebbe stato il successivo, e ultimo capitolo, della serie, che arrivo poi nel 2009 con A
Spasso nel Tempo: un successo indiscusso sotto ogni punto di vista che vide, nel finale, anche
I’annientamento del super-cattivo Nefarious in una delle basi spaziali.

L’epilogo della serie ando talmente bene che Sony pretese da Insomniac che si rimettesse a lavoro
su un ulteriore capitolo della serie. Inizialmente cercarono di evitare questa forzatura narrativa che
aveva visto il suo capolinea nell’ultimo gioco, ma alla fine i fan e Sony ebbero la meglio,
convincendo Insomniac a rimettersi in carreggiata e pubblicare nel 2011, Ratchet & Clank: Tutti
per Uno, che costrinse anche T] Fixman a modificare il finale della serie trovando un modo per non
far sfuggire Nefarious al suo destino che sembrava essere stato gia designato, e che, per volere di
Sony, doveva essere presente nel nuovo titolo. Alla fine, Tutti per Uno risulto essere uno dei
migliori spin-off della serie, ma purtroppo non ebbe il successo sperato. Successo che arrivo invece
due anni dopo, nel 2013, con Nexus, ultimo capitolo della serie, una storia breve ma ben
sviluppata.

Da quel momento Insomniac e Sony avevano deciso di comune accordo di mettere da parte
il franchise.

Almeno finché, nel 2016, non venne nuovamente tirato fuori da Kevin Munroe e Jericca Cleland
che diressero per il grande schermo, Ratchet & Clank: film d’animazione basato sul gioco, ma
che si allontano troppo dalla mitologia originale dell’IP per I'adattamento cinematografico.
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Allgeier decise cosi di sfruttare la corrente e creare al contempo anche un nuovo titolo, per PS4
questa volta: «Un gioco basato sul film basato sul gioco», dice scherzando. Proprio per
aggirare il problema creatosi con il filo narrativo della pellicola cinematografica, T] Fixman decise
di affidare la narrazione a un personaggio improbabile e poco raccomandabile, il capitano Qwark,
giustificando cosi alcune eventuali incongruenze narrative.

Il remake di Ratchet & Clank fu un vero e proprio successo, con numeri che non si vedevano dai
tempi dei vecchi titoli su PS2.

Allgeier conclude:

«Dove la serie andra a parare in futuro non é certo, ma una cosa lo ¢, “adattarsi o morire” ¢ una
opzione, ma allontanarsi da quello che & il DNA del gioco, € un errore. Abbiamo imparato tutto
cio che potevamo sulla chiave del successo di Ratchet & Clank, lo abbiamo migliorato e
aggiornato. Adesso ci spingeremo verso I'ignoto!».

Monster Hunter World: il contributo di
Nintendo non va dimenticato

E un po’ triste vedere un franchise tipicamente associato alle console Nintendo spiegare le ali per
migrare alla volta di altri sistemi videoludici; tuttavia siamo contentissimi di sapere che Monster
Hunter World, uscito per Xbox One e Playstation 4, venda come il pane e si trovi in testa alle
classifiche di tutto il mondo. L’ultima incarnazione della serie potrebbe non essere perfetta ma e
comunque un ottimo sequel.

Per quanto possa essere difficile da accettare, la famosa serie Capcom aveva bisogno di passare alle
console casalinghe e, dunque, a un utenza piu ampia come quella su Xbox One e PS4 (nonché
potenza, cosa che Switch non puo permettersi); I'ultima volta che la saga € apparsa in una console
casalinga e stato con Monster Hunter 3 per Wii nel 2009, dunque quasi dieci anni visto che il
successivo Monster Hunter 4, rilasciato nel 2013, usci per il portatile Nintendo 3DS. Il salto su
Xbox One e PS4 potrebbe certamente dare piu credibilita al brand e ampliare, decisamente, la gia
larghissima fan base a livelli mai visti prima.
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La serie ne ha certamente goduto ma tutto cio e forse un po’ difficile da accettare per Nintendo: il
titolo & arrivato presto in cima alle classifiche inglesi durante la settimana di lancio e a oggi
Monster Hunter World ha superato le cinque milioni di unita fra versioni fisiche e digitali (non
dimentichiamoci che questo titolo dovra ancora uscire per PC, il che portera ancora piu giocatori); le
azioni Capcom hanno avuto un incremento del 4.9%, registrando il picco piu alto in diciassette anni,
e questo sottolinea i limiti della console Nintendo (sia in termini di potenza che di utenza).

La decisione di portare la serie su altre console si e rivelata vincente ma cio non significa che la
relazione fra Monster Hunter e Nintendo sia finita; la serie deve molto alla “Grande N” e giocatori
e critici di tutto il mondo lo sanno. Questo nuovo titolo non € comunque esente da difetti:
il matchmaking non risulta efficiente, almeno al lancio, tanto che i giocatori di vecchia data
rivendicano le gesta dell’online sulle console portatili.
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Quando la serie arrivo per la prima volta su Playstation 2 nel 2004 non fu un grande successo; fu
con il passaggio su PSP che Monster Hunter defini il suo imperfetto online e si concentro di piu sul
multiplayer. La serie riscontro un modesto successo ma fu solo con il passaggio su 3DS e gli
esclusivi titoli Nintendo (come Monster Hunter Generations) che ridefinirono la formula senza
stravolgere il gioco di base, riscontrando cosi il successo meritato.

Ci duole ammetterlo, ma non vedremo mai Moster Hunter World per Nintendo Switch;
sicuramente Capcom non vorra fare un porting al costo di sacrificare il buon comparto tecnico che
sta caratterizzando il suo successo nelle altre piattaforme. Tuttavia, Switch non avrebbe bisogno di
questo specifico titolo, ma bensi una “sub serie” per la console Nintendo.
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Un opzione per Capcom sarebbe quella di portare in occidente Monster Hunter XX, uscito in
Giappone nell’Agosto 2017; questo titolo, essendo fondamentalmente un porting, non ha riscontrato
un grosso successo. Capcom aveva grosse aspettative per la versione Nintendo Switch pero,
essendo uscito praticamente 5 mesi prima su 3DS, capirono che Monster Hunter XX, con le soli
100.000 copie vendute dopo la settimana di lancio, non avrebbe ottenuto risultati migliori sulla
console ibrida, pur essendo un’esclusiva.

Tuttavia il successo di Monster Hunter World in occidente potrebbe convincere Capcom a
rilasciare il titolo Switch nei rimanenti territori (lasciando perdere la release su 3DS); potrebbe
essere un percorso rischioso e costoso per Capcom pero, potrebbe rivelarsi un ottimo investimento
per introdurre la saga ai possessori di Nintendo Switch di oltremare.

Un altro modo per rivedere Monster Hunter su Swich potrebbe essere il rilascio di un nuovo titolo
esclusivo. Fra le due alternative e in realta la strada piu rischiosa e Capcom, solitamente, non & un
publisher che scommette i propri soldi su uno spin-off quando puo ottenere le stesse entrate, se non
piu grosse, con il rilascio di altri titoli classici (vedi Resident Evil su PS4 e Xbox One); tuttavia
un publisher che, con buona probabilita, avra gia preso in acconto il successo del nuovo titolo e il
nuovo status tripla A di Monster Hunter. Inoltre Capcom sa benissimo quanto il contributo
Nintendo sia stato decisivo per la saga, quindi e improbabile che una console come Switch, la cui
utenza aumenta di giorno in giorno, rimanga senza un Monster Hunter per 'occidente.

Per adesso, possiamo solo incrociare le dita e sperare che un nuovo titolo della saga arrivi su Switch
il prima possibile.

Un nuovo trailer ci mostra la bellezza di
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Shadow of the Colossus

Sony Interactive Entertainment Japan and Asia ha rilasciato oggi un nuovo trailer
dell'imminente remake di Shadow of the colossus.

Il trailer mostra diverse battaglie contro i Colossi che dobbiamo affrontare nel gioco, mostrandoci
quanto i miglioramenti del team Bluepoint Games abbiano trasformato un titolo del 2005 per
Playstation 2 in un gioco che potrebbe rivaleggiare tranquillamentecon i titoli nativi
per Playstation 4.

I colleghi di Dualshockers, che hanno provato il gioco alla Paris Games Week, sono shalorditi nel
vedere come il gioco sia cambiato radicalmente; il trailer, a detta loro, non gli restituisce giustizia e
I'unico modo per godere della bellezza di questo titolo € vederlo con i propri occhi e su un grande
schermo.

Detto cio non ci resta che guardare il trailer qua sotto e vedere con i nostri occhi questo spettacolare
trailer di Shadow of the Colossus)!

Il vademecum del buon collezionista

Immettersi nel mondo del retrogaming € piu 0 meno semplice, e divertente e impieghera 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 € sempre bello mostrarli a tutti e dunque un bel mobile a
scomparti, come il Kallax o I'Expedit di Ikea, ¢ 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 semplifichera la
vita. Parlando di cavi e importante evitare di tenere diverse console alla stessa presa di
corrente; quando non si usano, € consigliabile tenere le console staccate o sistemare piu ciabatte e
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 retro. Comprare un televisore
dedicato puo essere ovviamente una scelta saggia ma, per non spendere altri soldi, valutate bene
quelli che avete gia 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 piu nuovi schermi piatti ad alta definizione. Con i televisori a tubo catodico ¢
possibile ricostruire I’esperienza retro 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; cio 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
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televisori a schermo piatto eliminano del tutto questo problema ma l'immagine viene schiacciata
nel formato 16:9 e l'altissima definizione del televisore ingrandira ogni singolo pixel. A questo punto
vi converra comprare un upscaler come il Framemeister, che vi permettera anche di visualizzare
I'immagine con diverse opzioni, 0 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 1'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 piu 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, rarita, colpi di fortuna e follie!

Alla ricerca del gaming perduto

Innanzitutto, prima di spendere ingenti quantita 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
sbharazzi nei magazzini e 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 fara 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
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modi. Girare per i piccoli o grandi mercatini dell’usato cittadini € un bel passatempo che vi
permettera di trovare i pezzi piu comuni e, con tanta fortuna, persino le cose piu 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 cio che vi stanno vendendo. Tuttavia spiegare la storia di qualche
pezzo alcune volte puo 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, piu resistente e, ai fini del
collezionismo, piu bello; il secondo & piu piccolo, con il gioco Alex Kidd in Miracle World montato
al suo interno, ma senza l'uscita A/V e, tutto sommato, piu economico in termini di qualita. 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 e possibile che vi abbassera 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
I'oggetto pit comune per una rarita percio fate sempre delle apposite indagini sulla tiratura,
sull’anno di pubblicazione, capite anche se € un pezzo che in passato ha venduto bene oppure no e
date sempre uno sguardo su Ebay per capire pili 0 meno qual ¢ il prezzo medio. Se i mercatini e i
piccoli negozi che vendono alcuni pezzi retro non vi bastano piu e cercate dei pezzi piu specifici per
la vostra collezione allora converra spostare la vostra ricerca su internet. Su siti come Subito.it e
possibile trovare venditori che cedono pezzi pili 0 meno agli stessi prezzi di un mercatino e dunque,
anche li, € possibile incappare in qualche insaputa rarita, ma Ebay & un sito piu appropriato, dove si
trova spesso gente piu dedita al retrogaming e che conosce bene gli oggetti che sta trattando. Qui
e possibile trovare molti piu 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 potra essere
controllata dai responsabili del sito in caso di controversie), chiedete sempre al venditore foto dei
pezzi funzionanti, di offrire 'imballaggio piu sicuro e di farvi avere il codice della spedizione il
prima possibile. Il piu delle volte si tratta sempre di venditori affidabili ma, si sa, su internet la
sicurezza non € mai troppa. Non dimenticate inoltre di fare tutto questo specialmente se siete voi a
vendere, solamente mettete prezzi onesti, comportatevi sempre come se 1’acquirente foste voi e se
mettete la possibilita di spedizione in tutto il mondo sappiate in anticipo i prezzi delle spedizioni
di questi ultimi e siate sicuri delle vostre capacita in inglese.



Quanto spendere

Cio che fa un prezzo nel mercato del retrogaming non e solamente il risultato delle ricerche su quel
determinato pezzo ma anche le sue condizioni e insieme a cosa e venduto. I pezzi senza scatola né
manuale, detti “loose”, costano sempre poco ma & vi consigliamo di non superare mai la soglia dei
70/80€ (30/40€ per i giochi); i pezzi boxati costano decisamente di pili ma, per un prezzo
maggiore, riuscirete a ottenere manuali e scatola, il tutto quasi sempre in condizioni ottime. Tuttavia
e possibile recuperare le scatole e manuali in un secondo momento in quanto non € cosa rara che si
trovino su Ebay annunci di questo tipo. Dipende sempre da voi: preferite solamente avere il gioco e
godervi solamente 1’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, si, dei bei giochi ma valgono il prezzo che hanno su Ebay?
Figuriamoci poi quei collezionisti che spendono ancora piu soldi per titoli come Cheetamen 2 per
Nes, Super Bowling per Nintendo 64 che sono dei giochi sostanzialmente brutti! E 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 e comunque sempre possibile giocare allo stesso gioco in
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altri modi: magari & presente in altre console, accorpati in collezioni varie o persino in media piu
recenti. Per i videogiochi rari si hanno comunque delle alternative che permetteranno ai giocatori
pil squattrinati di provare questi giochi senza doverci spendere un capitale; stesso discorso non si
puo 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 I’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 I'utenza che un tempo le compro, piccola rispetto
le loro concorrenti, non le ha messe piu in circolo e quindi e piu difficile trovarle; tuttavia i giochi
hanno prezzi piu umani perché le tirature venivano fatte per 'utenza che era comunque buona e
dunque c’e una buona diffusione. Stesso discorso invece non puo essere fatta per altre console come
I’Atari Jaguar o il Neo Geo AES che sono console la cui utenza era molto bassa, dunque i giochi
sono molto piu difficili da trovare ed ovviamente piu costosi. Vale dunque la pena comprare certe
console? Alcune, anche se rare, costano comunque meno delle console moderne ma di piu di altre
retro; quindi spesso si. Prima che i prezzi si gonfino, vi consigliamo di mettere le mani su tutto cio
che c’e di Sega; le loro 4 console, ovvero Master System, Mega Drive, Saturn e Dreamcast, sono
console superbe, hanno un prezzo accessibile e se c¢’e qualcosa da imparare dal passato lo si puo
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, ¢ 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 e 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 & consigliabile un 3DO che ad oggi costa giusto una frazione di quello che
costava ai tempi; qui e 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, 1'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, I’Atari Jaguar o il Sega 32X; se siete interessati ad alcuni giochi su queste
console e avete tanti soldi da spendere allora fate pure!



i

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 si 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 gia 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, e possibile che
perdano la sensibilita dei tasti Start e Select che solitamente, per alcuni controller, venivano
realizzati in gomma; ci tocchera 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 piu ricordate che é possibile trovare su internet
pezzi di ricambio per console e controller e videoguide su come sostituirli. Il retrogaming ¢ una
passione che chiede tanto denaro e cura, ma e un hobby che vi dara la possibilita di costruire una
vera e propria sala giochi del passato in casa vostra, vi fara riscoprire titoli validissimi del passato e
soprattutto regalera a voi e ai vostri amici delle serate indimenticabili fra multiplayer infuocati, luci
al neon e console ingiallite!
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