Dusty Rooms: 32 anni di Metroid

Nel 1985 il Nintendo Entertainment System sanciva una volta per tutte la fine della crisi dei
videogiochi in Nord America, sostituendosi ad Atari nel mercato delle console. Col suo spettacolare
lancio, prima circoscritto nello stato di New York con i giochi “Black Box” (ovvero quelli con lo
stesso box-art nero come Excitebike, Clu Clu Land o Wild Gunman) e poi in tutti gli Stati Uniti in
bundle con Super Mario Bros., ’allora semi-ignota compagnia giapponese cominciava la sua
scalata al potere e, come Atari lo fu per la precedente generazione, Nintendo si poneva come
sinonimo di videogioco. Come il NES fu posto era chiaro a tutti: la nuova console 8-bit era un HI-FI
casalingo, da accostare tranquillamente al videoregistratore, mangianastri o giradischi, pensato per
tutta la famiglia e, i giochi proposti, riflettevano senza ombra di dubbio queste scelte di mercato.
Tuttavia, nel 1986, Nintendo decise di lanciare un gioco piu tetro, decisamente molto distante dai
tipici colori accesi per la quale il NES stava diventando famoso; oggi, per i suoi bei maturi 32 anni,
daremo uno sguardo a Metroid e i suoi sequel, una saga Nintendo diventata con gli anni sinonimo
di eccellenza tanto quanto quella di Super Mario eThe Legend of Zelda, se non persino superiore.

Un gioco rivoluzionario

Metroid usci per il Famicom Disk System il 6 Agosto 1986 ponendo atmosfere ed elementi di
gioco mai visti prima. Sebbene 1'action-platformer, pili comune oggi come metroidvania, fosse gia
stato implementato in precedenza (anche se non é facile trovare una vera origine) questo € il titolo
che lo ha reso famoso e ha messo le basi per tutti quei giochi che avrebbero voluto emulare questo
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nuovo tipo di gameplay. Metroid presentava un gameplay sidescroller tradizionle a la Super Mario
Bros. ma con un overworld immenso completamente interconnesso grazie a portali, bivi, cunicoli e
ascensori; per poterlo esplorare interamente i giocatori avrebbero dovuto trovare i diversi power up
per 'armatura di Samus Aran per poi tornare in determinate sezioni dell’overworld e usarle per
arrivare in dei punti altrimenti inaccessibili. Diversamente dai piu colorati Super Mario Bros. e
The Legend of Zelda, dalla quale traeva un pizzico della sua componente puzzle solving, il
gameplay di Metroid era volto a far sentire il giocatore un vero e proprio “topo in un labirinto”,
sperduto e isolato per via dei suoi toni cupi, fortemente ispirati al film Alien di Ridley Scott, ¢ la
totale assenza di NPC con la quale interagire; pertanto, il giocatore era spinto a usare tutti i mezzi a
sua disposizione, pensare fuori dagli schemi e, in un certo senso, superare la quarta parete che lo
separava dal videogioco disegnandosi, per esempio, la mappa dell’overworld in un foglio di carta
accanto a lui (visto che non era presente alcuna mappa in-game).

Il gioco sancisce ovviamente la prima apparizione di Samus Aran, il cui sesso rimase ignoto ai
giocatori fino al termine dell’avventura. Sebbene la scelta di rendere donna il personaggio principale
fu una decisione presa durante le fasi finali dello sviluppo per creare un effetto shock
(principalmente perché nel libretto ci si riferiva a Samus come un lui), fu anche una scelta molto
saggia per cio che riguarda la rappresentazione dei protagonisti donna nel mondo videoludico. Per la
prima volta, una ragazza veniva messa allo stesso livello dei virili eroi che erano spesso protagonisti
dei giochi d’azione; Samus spiano senza dubbio la strada a tante altre audaci protagoniste
femminili, come Lara Croft, Jade e Jill Valentine, e grazie a lei il muro che separava gli eroi dalle
eroine fu definitivamente abbattuto. Insieme a lei, Metroid introdusse molte delle caratteristiche
che definirono il suo gameplay e che sussistono ancora oggi, come le sezioni da percorrere in
morfosfera, i passaggi in cui ci servira I'ausilio di un nemico da congelare col raggio gelo e i mille
e mille segreti nascosti nella mappa del pianeta Zebes; non dimentichiamoci inoltre degli iconici
nemici Kraid e Ridley, le forme base dei Metroid e la malefica Mother Brain. Giocare oggi con
'originale Metroid per NES e senza dubbio educativo e interessante ma non tutti, forse, possiamo
accettare le lunghissime password, che includono lettere maiuscole, minuscole e numeri arabi,
I'assenza di una mappa in-game (che ai tempi appari per la prima volta soltanto nel primo numero di
Nintendo Power nel 1988) e di un vero metodo per ricaricare I’energia di Samus. Pertanto,
secondo noi, il miglior metodo per giocare alla prima avventura di Samus € senza dubbio il remake
Metroid: Zero Mission per Gameboy Advance: in questa versione uscita nel 2004, possiamo
godere di uno storytelling moderno, una mappa in-game rivisitata, sezioni inedite e tantissime nuove
armi che si rifanno ai successivi capitoli.



Un sequel carente

Il primo sequel di questo gioco per NES arrivo nel 1992 su Nintendo Gameboy e il suo titolo fu
Metroid II: Return of Samus. In questo nuovo gioco, Samus arriva sul pianeta SR388 per
debellare la minaccia dei Metroid, eliminandoli definitivamente nel loro habitat naturale. In questa
nuova avventura conosceremo questi parassiti piu nel profondo in quanto affronteremo delle specie
che si evolvono dalla forma base e sono decisamente piu aggressive e pericolose. Metroid II ¢ un
capitolo spesso dimenticato dai fan ma ha comunque dato alla serie altre caratteristiche che hanno
decisamente migliorato il gameplay proposto nel primo titolo per NES: per prima cosa, Samus puo
accovacciarsi senza entrare in morfosfera e puo sparare verso il basso quando si trova in aria;
vengono finalmente implementate le stazioni di ricarica, che permettono di ricaricare la nostra
energia e la scorta di missili, viene fatta una chiara distinzione fra la Power Suit e la Varia Suit,
che costituisce a oggi il design tipico della cacciatrice di taglie spaziale, ma soprattutto viene
scartato il sistema di password in favore del piu comodo salvataggio su RAM. Ciononostante, molte
altre caratteristiche hanno limitato le forti potenzialita di questo gioco: la mappa in-game continuo a
non essere presente ma la sua assenza fu compensata da un gameplay semplificato. L’azione si
svolge nel sottosuolo del pianeta SR388 e dunque, piu si scende piu andremo avanti nel gioco.
Tuttavia, & impossibile procedere fino a quando non bonificheremo una zona dai Metroid perché dei
laghi di lava ce lo impediranno; una volta debellato il numero indicato in basso a destra nel menu di
pausa, potremo proseguire verso il livello inferiore, almeno fino al prossimo impedimento. Questa
meccanica permette sicuramente a coloro che vogliono approcciarsi alla serie tramite questo gioco,
un gameplay graduale, dove si perde quel senso di dispersione infuso col precedente titolo. Per via
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della memoria del Gameboy, le aree proposte sono abbastanza piccole ma cercare i Metroid
presenti in una determinata sezione puo risultare tedioso, in quanto si perde facilmente il senso
dell’orientamento (sempre per l’assenza di una mappa in-game). Sempre per i problemi di memoria,
gli unici boss che incontreremo sono i Metroid e nonostante ci siano diverse forme di tali nemici il
gioco, sotto questo aspetto, risulta poco vario (essendo anche questi ultimi abbastanza facili da
sconfiggere).

Essendo invecchiato male, Nintendo ha pensato bene di rilasciare giusto 1’anno scorso Metroid:
Samus Return per Nintendo 3DS che ripropone un operazione di remake simile a quella di
Metroid: Zero Mission. A ogni modo, prima dell’intervento di Nintendo, lo sviluppatore
indipendente Milton Guasti aveva rilasciato AM2R (Another Metroid 2 Remake), un remake
indipendente dalle fattezze grafiche di Zero Mission e rilasciato gratuitamente su Gamejolt; con
buona probabilita, la compagnia giapponese stava gia sviluppando il remake ufficiale di Metroid II,
percio non poterono fare altro che bloccare i download del gioco. Tuttavia, cio che viene caricato su
internet ci rimarra per sempre e percio, con un po’ di fortuna, e ancora possibile trovarlo in siti
diversi da Gamejolt (anche se noi vi consigliamo vivamente di giocare al remake ufficiale di
Nintendo per 3DS).

L’eccellenza di Super Metroid

Dopo due anni, nel 1994, arriva il terzo capitolo della saga che riprende esattamente la storia dove
I’avevamo lasciata. Il finale di Metroid II: Return of Samus vedeva la cacciatrice essere inseguita
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da un piccolo Metroid larvale in preda a uno strano imprinting; all’inizio di Super Metroid
vediamo la nostra cacciatrice di taglie incubare la creatura in una capsula e cederla a un laboratorio
scientifico. Una volta allontanata, Samus trova una strage e Ridley intento a rubare la capsula
contenente il Metroid. Samus non riuscira a fermarlo e cosi lo inseguira fino al vecchio pianeta
Zebes dove scoprira che i pirati spaziali stanno costruendo una base per poter utilizzare i Metroid
per i loro scopi terroristici.

Super Metroid elimina tutto cio che rendeva tedioso il primo e il secondo capitolo, prendendone i
suoi aspetti piu riusciti, migliorandoli ulteriormente. In questo capitolo Samus puo finalmente
sparare in diagonale, vantando anche una maggiore mobilita sin dall’inizio grazie ai wall jump che,
se impareremo a utilizzarli come si deve, potranno addirittura rompere le sequenze di gioco e
ottenere armi e potenziamenti prima del normale andamento del gioco; non a caso, questo ¢ uno dei
giochi piu gettonati dagli speedrunner, i cui scopi sono completare determinati giochi nel minor
tempo possibile. Tornano tutti i power up dei precedenti titoli insieme ad alcuni nuovi, come la
supercinesi, il visore a raggi-x, la giga-bomba e altri, che finiranno per diventare degli standard
per tutta la serie. Grazie alla cartuccia di 24MB, la piu grande mai prodotta prima dell’arrivo di
Donkey Kong Country, e stato finalmente possibile inserire un’immensa mappa all’interno del
gioco in grado di segnalare i luoghi gia visitati e quelli ancora da scoprire, decretando cosi la fine
dei giorni in cui giravamo a vuoto per Brinstar o ci arrangiavamo con carta e penna. Grazie inoltre
alla potenza del Super Nintendo e stato possibile creare una grafica iper-dettagliata (per 1’epoca)
che finalmente riusciva davvero a dare quelle sensazioni che il primo titolo sperava di dare, ovvero
quel senso di profondita, isolamento, e anche paura, dovuto all’isolamento, alla solitudine e al
doversi trovare a che fare con specie aliene di cui non sappiamo niente; il tutto accompagnato da
una componente di storytelling che si srotola senza alcun dialogo ma sempre chiara: man mano
prendono luogo i momenti salienti della trama, specialmente durante 1’avvincente finale del gioco, e
da una colonna sonora magistrale resa possibile grazie all’impressionante chip sonoro S-SMP. Per
tutti questi motivi Super Metroid si annovera fra i migliori giochi mai creati e ancora oggi risulta
incredibilmente attuale e intenso, come del resto lo & sempre stato. A oggi ci sono molti metodi per
giocare questo gioco: se avete a casa un Nintendo 3DS o un Wii U potrete trovarlo tranquillamente
sull’E-Shop, ma se volete un’esperienza piu vicina all’originale allora vi converra comprare uno
SNES Classic Edition e giocarlo con il suo controller originale.
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Pausa e ritorno in grande stile

Dopo il successo di Super Metroid nel 1994 era normale aspettarsi un nuovo capitolo della saga in
3D per il Nintendo 64, con nuovi controlli e un gameplay ancora piu spettacolare del precedente.
Tuttavia, Yoshio Sakamoto, il creatore, e Shigeru Miyamoto si ritrovarono senza alcuna idea per
la nuova generazione, specialmente per cio che riguardava i controlli e la prospettiva del gioco.
Proprio per questo motivo non vi fu alcun Metroid per questa generazione. la sua unica apparizione
su N64 fu per il divertentissimo Super Smash Bros. nel 1999 e poco dopo la sua uscita si riaccese
la speranza di rivedere presto la cacciatrice di taglie pit famosa di tutta la galassia. I fan dovettero
aspettare ancora altri tre anni ma furono premiati con l'uscita di ben due nuovi giochi della saga per
due diverse console: il primo fu Metroid Fusion, in 2D e sviluppato dalle stesse persone che
lavorarono su Super Metroid e rilasciato su Gameboy Advance. la storia vedeva Samus Aran
accompagnare una squadra di ricerca sul pianeta SR388 quando all'improvviso venne attaccata da
una specie sconosciuta; mentre stava tornando alla base per ricevere soccorso, il parassita
conosciuto come X entro nel sistema nervoso di Samus arrivando alla stazione di ricerca in fin di
vita. I parassiti X, che nel frattempo si stavano moltiplicando, avevano letteralmente fuso alcune
parti della sua armatura sul corpo della protagonista, tanto € vero che i medici dovettero operarla
con 'armatura addosso, rimuovendo le parti infette, con Samus in fin di vita; fortunatamente
qualcuno trovo una cura, ovvero un siero a base del DNA del Metroid, predatore naturale del
parassita X. Cosi, Samus fu salvata, perdendo buona parte dell’armatura, ma in compenso divento
immune ai parassiti X. Un altro prezzo da pagare fu l’avere le stesse debolezze di un Metroid,
come la forte sensibilita al freddo; adesso si poneva una nuova avventura davanti a lei: recuperare le
parti della sua armatura rimosse chirurgicamente e mandate alla stazione di ricerca B.S.L., luogo
da dove ricevette inoltre un preoccupante allarme.

L’altro nuovo titolo, sviluppato da Retro Studios, era invece Metroid Prime, che avviava pertanto
la nuova sottoserie in 3D. Il nuovo titolo per Gamecube fu visto all’inizio con molto scetticismo ma
con le prime recensioni da parte di critici e fan, il gioco raggiunse presto il successo sperato. Si
sentiva nell’aria una sorta di fallimento assicurato: si pensava che potesse succedere alla saga di
Metroid quanto accaduto con Castlevania su Nintendo 64 ma fortunatamente, avvenne l’esatto
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contrario. Ogni elemento che rese grande la saga, come appunto le sezioni in morfosfera,
I’esplorazione graduale e il forte senso di isolamento, fu rivisitato e rinnovato per un mondo 3D
dinamico che funzionava alla perfezione; persino la mappa in 3D era chiara e capire dove si era stati
e dove no era semplice come in Super Metroid. I controlli non si si rifacevano invece asparattutto
“pre-dual analog” per Nintendo 64 come Goldeneye 007 o Turok; il secondo analogico, presente
comungque nel controller del Gamecube (se € per questo, usato normalmente in altri FPS che
uscivano sulla console), veniva usato per scegliere una delle quattro armi disponibili ma il gioco
offriva un sistema di puntamento di precisione, a discapito dei movimenti e un sistema di mira
automatica durante le battaglie pit movimentate, compensando in maniera completa I’assenza di
questa opzione. Il sequel Metroid Prime 2: Echoes, uscito nel 2004, presentava lo stesso schema
di controlli ma, cosi come per il primo titolo, non rappresento per niente un ostacolo per il successo
del gioco. L’avventura, in questo capitolo, veniva letteralmente raddoppiata in quanto a un “light
world” si sovrapponeva un “dark world“, un po’ come accadeva in The Legend of Zelda: a Link to
the Past, ¢ il gioco prese appunto nuove componenti di gameplay mai viste in precedenza: i controlli
furono cambiati e in un certo senso ultimati in Metroid Prime 3: Corruption per Wii che
sfruttavano, ovviamente, il sistema di puntamento proposto coi Wii-mote, sposandosi al meglio con
un gameplay da FPS della saga Prime. Piu tardi, nel 2009, tutti i tre titoli Prime furono rilasciati
nella collection Metroid Prime: Trilogy, introducendo cosi i motion controlller anche nei primi
due titoli della sotto-saga.
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L’ultimo capitolo e i tempi recenti

Dopo la trilogia Prime, acclamata come una delle migliori della scorsa decade, garantire la
medesima qualita era una mossa molto ardua, specialmente senza I'aiuto di Retro Studios che si
concentrava a ridar vita a un altro franchise Nintendo smesso in disparte: Donkey Kong Country,.
In una mossa a sorpresa, Nintendo decise di allearsi con Team Ninja, autori delle acclamatissime
serie Dead or Alive, Ninja Gaiden e Nioh, per concentrarsi su un Metroid che unisse sia
componenti in 2D, sempre molto richiesta dai fan, che elementi in 3D. Cio che ne venne fuori, nel
2010, fu Metroid: Other M, un titolo ibrido con sezioni in 2D ispirate a Super Metroid e fasi in 3D
che presentano un gameplay dinamico, che ricorda in parte Ninja Gaiden, in cui in ogni momento
possiamo cambiare la visuale in prima persona (sempre a discapito dei movimenti). Tuttavia, il punto
focale era dare a Samus una voce e presentare il suo personaggio in una maniera tutta nuova, con
dialoghi e monologhi (tal volta forse troppo lunghi). Il gioco ricevette opinioni discordanti da parte di
critici e fan ma in fondo il tutto si riduceva a pareri soggettivi: il gioco in sé era buono e non
presentava grosse shavature ma in molti, di fonte a cosi tante novita, faticarono ad apprezzare il
lavoro di Team Ninja e cosi Metroid: Other M rimane a oggi un bel gioco ma non imperativo per
godere della saga di Samus.

La saga rimase dormiente fino al 2016, anno in cui fu rilasciato Metroid Prime: Federation Force
per Nintendo 3DS, uno spin-off che nessuno voleva. AlI’E3 2015 il trailer ricevette 25.000 dislike
e solamente 2500 like su YouTube; parti persino una petizione su Change.org per raccogliere
20.000 consensi per cancellare questo nuovo progetto ma nonostante le 7500 firme in un’ora
1'obiettivo non fu mai raggiunto. Il gioco venne rilasciato I’anno successivo e, contrariamente a cio
che si presagiva, il gioco non fu distrutto dalla critica ma semplicemente accettato per quello che
era. Fortunatamente, nel 2017, Nintendo si e rifatta, lanciando il gia citato remake Metroid:
Samus Return e, all’E3 dello scorso anno, un teaser trailer in cui fu annunciato che Metroid
Prime 4 ¢ momentaneamente in sviluppo per Nintendo Switch (anche se d’allora non abbiamo piu
ricevuto notizie).

L’esperienza dei fan con la saga ci insegna principalmente una cosa: Metroid ¢ uno dei brand piu
importanti di Nintendo ed & proprio per questo motivo che non vediamo uscite frequenti, visto che
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ogni release, sia per i fan che per la compagnia stessa, deve essere speciale, portando una grande
innovazione a livello di gameplay. Basta dare un occhiata al comparto spin-off della saga per niente
numeroso: abbiamo solamente Metroid Prime: Hunters, Metroid Prime Pinball e Metroid
Prime: Federation Force e cio dimostra le intenzioni di Nintendo per non far di questa saga una
sorta di Call of Duty o Assassin’s Creed; nonostante abbia un fortissimo appeal e grosse
potenzialita il brand e intenzionato a mantenere quell’aura di sacro che da sempre 1'ha
contraddistinta e anche se i fan ogni volta dovranno attendere molto tempo fra un gioco e l'altro
almeno si ha la semi-certezza che alla consegna verra rilasciato un grande gioco, che sia un episodio
principale o uno spin-off. Incrociamo le dita e aspettiamo pazientemente il prossimo Metroid Prime
4!
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Speciale E3 2018: Conferenza Nintendo

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

Si comincia con una ip non Nintendo totalmente nuova: Marvelous Entertainment ci ha
presentato Daemon X Machina, un gioco incentrato sulle battaglie fra mech alla Gundam e che
ricorda vagamente Virtual On. Una delle sorprese piu belle di questa conferenze e che ci lascia
onestamente con molta curiosita. Davvero interessante!
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Un regalino per chi gioca Xenoblade Chronicles 2 e ha acquistato il season pass: un prequel
intitolato Torna - The Golden Country e disponibile dal 21 Settembre. Il gioco avra anche una
versione fisica per chi volesse acquistare il pacchetto completo sin dall’inizio; una vera chicca per
chi non ha ancora preso in esame 'acquisto di Xenoblade Chronicles 2.

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

Abbiamo poi una sorpresa del tutto inaspettata, il ritorno di uno dei giochi piu divertenti del
panorama Nintendo: Super Mario Party. Al centro dell’attenzione e l'interattivita fra pit schermi
di Switch se utilizzati in modalita portatile: 1’azione potra dividersi e dare a tutti i giocatori una
prospettiva diversa dei divertentissimi minigiochi che contraddistiguono da sempre il gameplay di
questo divertentissimo brand.
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E dopo un titolo mobile e un musou, ecco che arriva Fire Emblem: Three Houses, un gioco che
riprende la forma piu classica di questo brand Nintendo. Apparentemente nulla di nuovo ma il
trailer mostrato ¢ senza dubbio esaustivo, mostrando un buon comparto tecnico e delle belle
cutscene in stile anime; si aspetta questo titolo per la primavera 2019.

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

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

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

Altro titolo che potrete giocare gia oggi (per 14,99€) ¢ Hollow Knight, un metroidvania
sensazionale e pluripremiato che, come tipico del genere, si divide fra sezioni di esplorazione e
azione infuocata; la versione per Nintendo Switch includera inoltre tutti i DLC rilasciati
originariamente PC.

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

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



http://www.gamecompass.it/arena-of-valor
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http://www.gamecompass.it/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild

