
GamePodcast #9 – Dalla quarantena, all’E3
fino a Ori and the Will of the Wisp
Inizia una nuova stagione, in questo nuovo e strano anno. Nella puntata di oggi:
– I nostri consigli per passare la quarantena all’insegna del gaming;
– La rubrica di Gero Micciché (Gameloft): GameJam e Covid 19 – The Final Disease;
– E3 cancellato: è la morte delle conferenze così come le conosciamo?;
– Recensione di Ori and the Will of the Wisp.
Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gabriele Sciarratta e Dario Gangi e Andrea
Celauro.
Armatevi di auricolari e restate con noi!
Venite a trovarci sui nostri canali:
TWITCH: http://www.twitch.tv/gamecompassit
FACEBOOK: http://www.facebook.com/gamecompassit
TWITTER: http://www.twitter.com/gamecompassit
INSTAGRAM: http://www.instagram.com/gamecompassit
E sul nostro sito ufficiale: http://www.gamecompass.it

Dusty Rooms: uno sguardo al MSX

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

(Pensate, compravate un Commodore 64 per la vostra azienda ma poi, una volta a casa, accendevate la TV e c’era
Massimo Lopez che vi proponeva il suo migliore computer SAG e voi entravate in paranoia!)
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Negli anni ’70 un giovane Kazuhiko Nishi,  studente dell’Università di Waseda,  cominciava a
interessarsi al mondo dei computer, software ed elettronica con il sogno di costruire una console con
i propri giochi e poterla rivendere ma, dopo una visita alla fabbrica della General Instruments,
capì che non poteva comprare dei chip in piccole quantità per poter sperimentare e perciò dovette
rinunciare momentaneamente al suo sogno. Cominciò a scrivere per alcune riviste d’elettronica
affinché potesse mettere a disposizione la sua conoscenza per la programmazione ma, se voleva
trarne il massimo vantaggio da questa attività, doveva necessariamente fondare una sua compagnia
e fare delle sue pubblicazioni.  Dopo aver lasciato l’università,  Nishi  fondò la ASCII  per poter
pubblicare la sua nuova rivista I/O, che trattava di computer, ma nel 1979 la pubblicazione cambiò
nome in ASCII magazine che si interessava più generalmente di ogni campo dell’elettronica, inclusi
i videogiochi. Con il successo della rivista Kazuhiko Nishi poté tornare al suo progetto originale,
ovvero  creare  una  macchina  tutta  sua,  ma  per  farlo  aveva  bisogno  di  un  linguaggio  di
programmazione; egli contattò gli uffici Microsoft riuscendo a parlare, con la prima telefonata, con
Bill Gates e più tardi, quello stesso anno, riuscirono a incontrarsi. Entrambi avevano la stessa
passione per l’elettronica, più o meno lo stesso background sociale (entrambi avevano lasciato gli
studi accademici) e dopo diversi meeting aderirono per fare del business assieme. ASCII diventò la
rappresentante di Microsoft in Giappone e Kazuhiko Nishi divenne vicepresidente della divisione
giapponese della compagnia americana. Grazie a questa collaborazione Nishi poté inserire il BASIC
nel PC 8000 di Nec, la prima volta che veniva incluso all’interno di un computer, ma nel 1982,
quando Harry Fox e Alex Weiss raggiunsero Microsoft per poter creare dei software per il loro
nuovo computer chiamato Spectravideo,  egli vide le basi per coniare il suo progetto iniziale e
cominciare a produrre una linea di PC compatibili  fra loro visto che la macchina era costruita
intorno allo Zilog Z80, un processore che faceva da punto in comune fra diversi computer e persino
console (essendo incluso nel Coleco Vision, console che, prima dell’avvento del NES, andava molto
forte). Kazuhiko Nishi voleva che il suo computer fosse piccolo, come quelli che aveva prodotto
alcuni anni prima per Kyocera, doveva contenere almeno uno slot per delle cartucce ROM, essere
facilmente trasportabile ed espandibile e doveva contenere una versione di BASIC  migliore dei
computer IBM; così composto era la sua perfetta visione di computer in grado di poter garantire
uno  standard  fra  queste  macchine.  Poco  dopo  Nishi  contattò  tutte  le  più  grandi  compagnie
giapponesi come Casio, Mitsubishi, Fujitsu, Kyocera, Sony, Samsung e Philips, rispettivamente,
che decisero di investire in questo nuovo progetto; fu così che nacque lo standard MSX.

(Kazuhiko Nishi e Bill Gates)
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Software per tutti!
Come abbiamo già detto, le macchine MSX nascono dall’unione di ASCII e Microsoft nel tentativo
di fornire uno standard per i manufattori di PC. Era parere comune, ai tempi, che “MSX” stesse per
“MicroSoft eXtended” ma Kazuhiko Nishi, più tardi, smentì queste voci dicendo che la sigla stava
per “Machine with Software eXchangeability“. Con questo nuovo standard, tutti i computer che
esponevano il marchio MSX erano dunque compatibili fra loro; perciò, cosa rendeva un’unità uguale
a un’altra? Per prima cosa la CPU 8-bit Zilog Z80A, chip creato dall’italiano Federico Faggini e
che ne costituisce il  cervello della macchina,  poi  abbiamo la VDP  (Video Display Processor)
TMS9918 della Texas Instrument che offre una risoluzione di 256 x 192, 16 colori per sprite di 32
pixel, il chip sonoro AI36910 della Yamaha che offre tre canali e tre ottave di tonalità e infine la
ROM  di  32kb contenente il  BASIC  di  Microsoft;  il  computer è comprensivo di tastiera  ed è
possibile attaccare mangianastri, strumento essenziale per i computer dell’epoca, lettore floppy,
almeno una porta per i joypad e ha anche una porta d’espansione. Tipico di molti MSX era un
secondo slot per le cartucce che, inserendone una seconda, permetteva miglioramenti,  cheat e
persino espansioni per un determinato software (dopo vi faremo un esempio). Per via delle diverse
aziende che producevano i computer MSX è difficile arrivare a un numero preciso di computer
venduti nel mondo ma, per darvi un idea, nel solo Giappone sono stati venduti ben cinque milioni di
computer,  praticamente  la  migliore  macchina  da  gaming  prima  dell’arrivo  del  Famicom.  Le
macchine ebbero successo anche in altri paesi come Olanda, Spagna, Brasile, Corea del Sud, Arabia
Saudita e persino in Italia e Unione Sovietica. Al fine di proporre una macchina sempre più potente,
ci furono ben altre quattro generazioni di MSX: MSX2, rilasciato nel 1985, MSX2+, nel 1988, e
MSX TurboR nel 1990. La differenza nelle prime tre stava nel nuovo processore Z80 che poteva
permettere molti più colori su schermo e una velocità di calcolo maggiore, mentre l’ultimo modello
presentava un processore 16-bit  R800  ma purtroppo, essendo a quel  punto rimasta solamente
Panasonic a produrre gli MSX, non fu supportato a lungo. Come abbiamo accennato, i computer
MSX erano le macchine dominanti per i videogiochi casalinghi in Giappone, anche se per poco
tempo visto che il  Famicom  arrivò poco dopo,  lo  stesso anno;  tuttavia,  nonostante il  dominio
generale della console Nintendo, il sistema fu supportato fino all’ultimo e tante compagnie, come
Hudson Soft e Compile, sfruttarono ogni capacità di questa curiosa macchina; l’eccezione va fatta
per Konami che, nel 1983, fondò un team dedicato per produrre giochi su MSX, un anno prima di
firmare per Nintendo. Finita la festa, nel 2001 Kazuhiko Nishi ha annunciato il revival del MSX
rilasciando liberamente l’emulatore MSXPLAYer, dunque, eticamente, siamo liberi di goderci questi
giochi sul nostro PC (anche perché il Project EGG, una piattaforma simil Steam per i giochi per
computer giapponesi, qui non c’è); tuttavia, nulla vieta di recuperare l’hardware originale anche se
dovete tener conto dell’alto prezzo dei giochi; un’ultima buona alternativa è recuperare la Konami
Antiques MSX Collection per Sony PlayStation e Sega Saturn che vi permetterà di giocare a
molti titoli (la versione per la prima è divisa in quattro dischi mentre la seconda include tutti i
giochi). Diamo uno sguardo a 10 giochi essenziali di questa macchina (ci scusiamo in anticipo se la
maggior parte dei giochi saranno Konami!).
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10. King’s Valley 2
Un platformer che unisce elementi puzzle alla Lode Runner. Per procedere ai livelli successivi
servirà collezionare tutte le pietre dell’anima sparse negli stage utilizzando i vari strumenti presenti,
cui potremmo utilizzarne solo uno per volta. Man mano che si procede, gli scenari diventeranno
sempre più grandi e difficili perciò non bisogna prendere questo gioco sottogamba. Una feature
interessante, molto avanti per i suoi tempi, era l’editor dei livelli: una volta completati si potevano
salvare in un floppy e scambiarli con gli amici.
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9. Treasure of Usas
Un action platformer poco conosciuto ma comunque molto curioso che potrebbe interessare molto ai
fan di Uncharted e Tomb Raider. Wit e Cles sono due cacciatori alla ricerca del tesoro di Usas e
dovranno attraversare cinque città antiche per poterlo ritrovare. Il primo ha una pistola e migliori
abilità nel salto mentre il secondo è un maestro di arti marziali e più agile. Le loro abilità sono
migliorabili  collezionando le monete negli  stage e il  gioco presenta la curiosa meccanica degli
umori:  nello stage infatti, sono sparse le cosiddette carte dell’umore  che, una volta raccolte,
cambieranno i nostri attacchi. Una vera chicca se siete amanti di Castlevania o Mega Man.
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8. Penguin Adventure
A Hideo Kojima game… ebbene si! Prima di Snake e i loschi tipi di Death Stranding (di cui non
sappiamo ancora nulla) il noto programmatore ha prodotto questo gioco “puccioso” in cui dobbiamo
far riunire Pentaro alla sua amata principessa. Nonostante il gioco abbia una struttura arcade
apparentemente semplice, ovvero una sorta di platformer automatico simil 3D  (oggi potremmo
definirlo un runner per smarphone), questo gioco ha molte meccaniche intriganti come un in-game
store, warp zone, tanti easter egg e persino un finale alternativo. Mai giudicare un libro dalla
sua copertina!
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7. King Kong 2
Essendo liberamente ispirato al film King Kong Lives  (o  King Kong 2),  controlleremo Hank
Mitchell alla ricerca di Lady Kong. Raccomandiamo questo titolo ai fan del primo The Legend of
Zelda in quanto molto simile e con tante caratteristiche interessanti che lo rendono davvero un bel
gioco. Siate sicuri di trovare la rom “patchata” poiché non è mai stato rilasciato in Europa.
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6. Vampire Killer
Sembrerebbe un porting per MSX2 di Castlevania per NES ma così non è; sebbene il gioco abbia
più o meno la stessa grafica, esso presenta un gameplay totalmente diverso. Questo titolo, anziché
concentrarsi  nelle sezioni di  platforming,  è più basato sull’esplorazione e il  puzzle solving:  per
avanzare bisognerà trovare la skeleton key e per farlo ci serviranno armi, oggetti e chiavi per aprire
forzieri contenti power up che si riveleranno utili allo scopo. Il gioco ha un pacing ben diverso
dall’originale per NES  ed è raccomandato ai  giocatori  più pazienti  (anche perché le vite sono
limitate e mancano i continue) ma anche ai più accaniti fan della saga.

5. Aleste
Unico gioco non Konami  di  questa lista,  è uno shoot ‘em up  sensazionale di  Compile;  uscito
originariamente per Sega Master System, questa versione presenta due stage extra e una difficoltà
più abbordabile. Di questo gioco stupiscono principalmente la grafica, la strabiliante colonna sonora
resa con un chip FM montato sulla cartuccia e l’azione velocissima (tipica della serie) che da vita a
battaglie in volo spettacolari. Provare per credere!
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4. The Maze of Galious – Knightmare II
Concepito originariamente per competere con Zelda II: The Adventure of Link, The Maze of
Galious è un difficilissimo metroidvania per i più allenati. In questo popolarissimo titolo per MSX,
bisognerà esplorare un castello immenso alla ricerca delle dieci sub aree, dove risiedono demoni da
sconfiggere,  ma anche degli  oggetti  sparsi  nel  castello  che espanderanno le  abilità  dei  nostri
Popolon e Aphrodite. The Maze of Galious è il secondo titolo della saga Knightmare, il cui
primo titolo era un top down shooter alla Ikari Warriors e il terzo un RPG (per MSX2), ed è
certamente il più bello. Nel 2002, questo titolo è stato soggetto di un curioso remake non ufficiale e
il suo acclamato gameplay è stato ripreso nel similissmo La Mulana,  considerato il suo sequel
spirituale. Se siete fan dei metroidvania questo è certamente un titolo da giocare, anche per coloro
che apprezzano le vere fide come Ghosts ‘n Ghouls, il già citato Zelda II o, chissà, magari anche
Dark Souls! Vi raccomandiamo di giocarci con un walkthrough o almeno una mappa del castello; se
siete dei masochisti fate pure senza!
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3. Nemesis 2 e 3 + Salamander
Un pari abbastanza assurdo ma vi assicuriamo che non c’era modo per rendere giustizia a questi tre
spettacolari titoli. I primi due sono dei sequel di Gradius mentre il Salamander proposto su MSX è
completamente diverso dalla controparte per NES.  Questi titoli  della saga di Gradius  su MSX
presentano, insieme a delle colonne sonore squisite espresse con l’esclusivo chip SCC, un gameplay
profondissimo attraverso power up espandibili,  oggetti  e  sezioni  bonus nascosti  nei  livelli  e  lo
storytelling  più  dettagliato  della  saga.  In  Salamander,  inoltre,  per  ottenere  il  finale  migliore
bisognerà inserire la cartuccia di Nemesis 2 nel secondo slot per completare il vero livello finale e
mettere fine alla minaccia dei bacterion; altro che DLC e Amiibo! Nemesis 2 e Salamander sono
i titoli più difficile mentre Nemesis 3: The Eve of Destruction è il più accessibile, perciò, se volete
provarli, vi consigliamo di partire da lì. Tuttavia, dovrete abituarvi allo scrolling “scattoso” di questi
titoli in quanto gli MSX, prima della seconda generazione, non erano in grado di offrire un’azione
fluida e senza problemi;

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/06/Maze-of-galious.jpg


2. Metal Gear e Metal Gear 2: Solid Snake
È più che risaputo che la saga di Metal Gear ha origini nel MSX2 e che quelli per NES non sono i
veri punti iniziali della saga (per Snake’s Revenge, sequel non canonico del primo titolo, Hideo
Kojima  non  era  neppure  stato  chiamato  per  lo  sviluppo  del  gioco).  Entrambi  i  Metal  Gear,
soprattutto il secondo, sono dei giochi incredibili per essere dei giochi in 8-bit e, nonostante in molti
ignorino questi due titoli, sono fondamentali per la fruizione dell’intera saga. Molte degli elementi
visti  in  Metal  Gear  Solid  come  le  chiavi  sensibili  alla  temperatura,  l’assalto  all’interno
dell’ascensore, l’abbattere l’Hind-D con i missili stinger e lo sgattaiolare nei condotti d’aria erano già
stati introdotti in Metal Gear 2: Solid Snake; altri due titoli immancabili per MSX e giocabili
persino in Metal Gear Solid 3: Subsistence. Non avete scuse per non giocarli!
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1. Space Manbow
Questa rubrica si  chiama Dusty Rooms  e,  pertanto, lo scopo è quello di  farvi  riscoprire titoli
dimenticati  e  particolarmente  interesanti;  considerate  quest’ultima  entrata  come  un  nostro
personale regalo. Space Manbow è uno shoot ‘em up strabiliante pieno d’azione e retto da una
grafica dettagliatissima per essere un gioco 8-bit, una colonna sonora spettacolare resa col chip SCC
e un gameplay vario e mozzafiato, reso ancora più intrigante grazie allo scrolling fluido del MSX2
(cosa di cui i titoli di Gradius non poterono godere). Nonostante le lodi di critica e fan, Space
Manbow rimane, a tutt’oggi, relegato a MSX e Konami, al di là di qualche cameo in qualche altro
titolo, non ha mai preso in considerazione l’idea di un sequel (anche se ne esiste uno non ufficiale
fatto dai fan uscito tanti anni dopo su MSX2), né allora né tanto meno adesso. Diamo a questo
capolavoro l’attenzione che merita!
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Honorable mentions
Che dire? Dieci posizioni sono veramente poche per una console che ha dato così tanto ma qui, vi
vogliamo dare un altro paio di titoli da rivisitare su MSX:

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

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

(E questa fantastica pubblicità italiana!)
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Culturalizzazione: migliorare i contenuti nel
rispetto di tutti

Il rosso in Cina è il colore della fortuna e della prosperità, dunque un colore positivo, ma in
termini di gaming questo colore è spesso associato ai danni o a un qualcosa di negativo; il lutto, in
Asia, è rappresento dal bianco anziché dal nero ed è inoltre inappropriato avere degli scheletri
come nemici in un gioco perché ciò è visto come inappropriato verso i defunti. Questi sono solo
alcuni esempi di come il contesto di un videogioco possa cambiare a seconda della popolazione che
lo gioca; non si può consegnare un gioco, che possa soddisfare tutti, senza considerare le diverse
credenze religiose, tradizioni e diversi punti di vista ed è per questo che le uscite passano sempre
attraverso il processo di localizzazione.

Questo non prevede la sola traduzione del comparto testuale o dei dialoghi ma serve per far si che la
cultura  di  arrivo  possa  comprendere,  anche  con  termini  propri,  la  cultura  d’origine.  Vi
facciamo un esempio più chiaro: ricordate il buon vecchio anime Rocky Joe? Quando lui e il caro
Nishi volevano un qualcosa di gustoso mangiavano un bel piatto di “spaghetti” e non di “udon”; se
è per questo il nome “Rocky Joe” non è proprio un nome così giapponese. Questo perché i traduttori
che lavorarono all’opera avevano bisogno di trovare dei corrispettivi culturali italiani che il pubblico
avrebbe  potuto  comprendere  e  accettare  senza,  necessariamente,  dar  troppa  importanza  agli
elementi che apparivano nelle scene del cartone (anche perché all’epoca gli anime e la cultura
giapponese non erano così popolari); gli spaghetti sono simili agli udon ma non sono la stessa cosa,
così come “Joe Yabuki”, in Italia, non ha la stessa carica di “Rocky Joe”, il cui termine sfruttava la
popolarità sia del pugile italiano Rocky Marciano che l’allora nuovissima saga di Rocky. Umberto
Eco, quando parlò della sua esperienza come traduttore, parlò appunto di “Dire quasi la stessa
cosa”, poiché, in termini brevi, non esistono corrispettivi identici da una cultura “A” a una “B”.
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Localizzazione e culturalizzazione
Kate  Edwards,  l’ex  direttrice  esecutiva  della  International  Game  Developers  Association
(IGDA),  spinge gli  attuali  sviluppatori  a  puntare  di  più  sui  processi  di  culturalizzazione,  un
processo un po’ diverso dalla localizzazione che abbiamo imparato a conoscere. A tal proposito
spiega:

«La culturalizzazione serve a tutto quel contenuto che potrebbe influenzare negativamente un
determinato  pubblico.  Possono  essere  simboli,  gesti,  colori,  character  design  –  può  essere
persino la storia stessa se al suo interno sono presenti determinate allegorie storiche, alla quale
la gente potrebbe reagire negativamente. […] Il linguaggio è essenziale per la leggibilità di base,
ma ciò che io spesso suggerisco è la culturalizzazione, perché rende il contenuto più fruibile. Si
possono ricercare elementi all’interno di una cultura affinché il contenuto sia più interessante,
per evocare un senso di cultura che non può essere gestito dal solo linguaggio. […] Io voglio che
[i  giochi]  possano piacere a più gente possibile nel  mondo e per fare ciò la lingua non è
sufficiente. È possibile fare ogni tipo di traduzione ma se il contenuto presenta un qualcosa di
potenzialmente problematico per la cultura d’arrivo, questo non sarà compatibile con i loro
valori culturali».

Gli obiettivi della culturalizzazione  sono molteplici ma il principale è quello di “migliorare il
contenuto affinché possa raggiungere più fruitori possibili” eliminando elementi che possano
interferire con l’immersione del giocatore o, peggio ancora, possano offenderlo; Edwards ricorda
che se un qualcosa non è in sintonia con la cultura d’arrivo questo potrebbe “rovinare l’esperienza”:

«In alcuni casi un “elemento discutibile” potrebbe estendersi ai governi locali e potrebbero
anche bandire un gioco per quel qualcosa di “offensivo”[…]».
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Censura o essere politicamente corretti?
Edwards ci tiene a ricordare che il processo di culturalizzazione non ha nulla a che fare con la
censura, ma bensì con l’essere politicamente corretto: Kate spiega che gli sviluppatori sono liberi
di fare ciò che volgliono, in quanto crede fortemente che i giochi siano una forma d’arte, una forma
d’espressione personale e di libertà di parola. Tuttavia, se gli sviluppatori concepiranno un gioco
violentissimo o irrispettoso, il 99% del pubblico non lo giocherà e dunque si faranno una pessima
reputazione anche se hanno tutto il diritto di pubblicarlo. Se invece vogliono fare soldi con la loro
visione creativa allora dovranno essere messi di fronte a delle scelte di mercato.
La culturalizzazione, agli occhi della Edwards, ha due facce: la culturalizzazione reattiva, che
comprende  l’individuare  (e  dunque  l’eliminare)  le  cose  che  possono  provocare  una  reazione
negativa, e la culturalizzazione proattiva. Quest’ultimo è un po’ il processo inverso in quanto
coinvolge l’arricchire il contenuto con elementi che possano migliorare l’esperienza e che i giocatori,
di una certa cultura, possano individuare; se i developer americani o europei vogliono aprirsi di più
al mercato cinese o mediorientale allora è meglio – per loro – mostrare interesse verso le loro culture
inserendo elementi che possano attrarli come un semplice personaggio della loro nazionalità in un
gioco o persino dalle loro sembianze in un titolo ambientato in un mondo fantastico (senza scadere
però in stereotipi scontati). Ciò non viene circoscritto solamente per questi nuovi mercati ma è una
pratica che coinvolge la sensibilità delle culture occidentali; ne è un esempio il  recente ban di
Omega Labyrint Z nel Regno Unito, un gioco che poteva essere tollerato in Giappone ma non in
molte parti d’Europa (poiché il gioco presentava delle quattordicenni spesso in contesti “troppo
piccanti”. In Giappone, per legge, l’età del consenso è di 14 anni). Detto ciò, nonostante il “duro
aspetto” degli  Stati Uniti d’America, la Edwards ci tiene a ricordare che il mercato USA molto
attento su certi aspetti:

«[…] è uno stato molto sensibile a questioni come il sesso, la nudità e il razzismo. I developer
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non possono pensare che tutto può filar liscio negli Stati Uniti  perché non è vero. L’unica
differenza è che negli Stati Uniti, come in molti paesi liberi, non controlliamo il contenuto da un
punto di vista governativo; noi ci affidiamo semplicemente ai venditori. Il motivo per cui non
abbiamo tutti i giochi provenienti da oltremare negli Stati Uniti è perché Wallmart e Target si
rifiutano di venderli, tutto qui! È il modello di vendita che blocca i contenuti, non il governo.».

Katrina, di Snatcher di Hideo Kojima, vide cambiata la sua età da 14 a 18 nel mercato occidentale.

La rivincita dell’impero Joseon
La culturalizzazione è un processo che andrebbe avviato il prima possibile, a differenza della più
comune localizzazione  che si  avvia soltato verso la fine della produzione del prodotto, ovvero
quando è pronto per essere trattato dai localizzatori; con la culturalizzazione si anticipano questi
processi parlando con produttori, scrittori, artisti affinché possano consegnare un titolo che tutto il
mondo, benomale, possa godere senza problemi.
Tuttavia ci saranno sempre da fare alcune eccezioni e la Edwards, lavorando come specialista della
culturalizzazione da oltre una decade, lo sa bene; ricorda ciò che avvenne per il rilascio di Age of
Empire, nel 1997, in Corea del Sud. Il gioco in questione conteneva uno scenario che riproduceva
l’invasione della penisola coreana da parte della dinastia Yamato che mise l’impero dei Joseon
sotto  assedio.  Il  ministro  dell’informazione  coreano  disse  che  quell’evento  non  avvenne  mai,
nonostante  i  documenti  storici  a  supporto  dell’invasione  avvenuta  (ricordiamo che  la  penisola
coreana non ha – o per lo meno aveva – una relazione serenissima, specialmente per gli eventi
accaduti nel ‘900, con il Giappone); Microsoft aveva in atto una strategia a lungo termine per
inserirsi nel loro mercato e i sondaggi mostravano che i giochi di strategia in tempo reale erano
molto popolari in Corea, e questo prima ancora del successo StarCraft. Fu così che la Edwards e
Microsoft finirono per appoggiare le dichiarazioni del ministro rilasciando una patch, esclusiva al
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mercato  sudcoreano,  in  cui  accadeva  l’(in)esatto  contrario,  ovvero  che  l’impero  dei  Joseon
invadeva il Giappone. Edwards ricorda:

«Abbiamo preso una decisione che potesse far bene al nostro busines. […] La gente dibatte
ancora: Microsoft ha oltrepassato il limite? Quale limite è stato oltrepassato? Se il limite era
adattarsi alle aspettative locali allora hanno decisamente fatto la scelta giusta. Il loro obiettivo
non era riportare i fatti storici; Age of Empire nasce per questa ragione? Io dico di no, visto che
in altre versioni del gioco gli aztechi hanno i carri armati, e ovviamente non li hanno mai avuti.
Non serve un background storico accurato per rendere un gioco divertente.».

In caso di emergenza
Edwards ricorda che la culturalizzazione,  in fondo, permette ciò che è gusto per il gioco, gli
sviluppatori e la loro visione del gioco; serve per far sì che il  business non prenda scosse che
possano rovinare la sua reputazione. Se dovessero presentarsi altri eventi simili allora si deve esser
pronti a fare cambi del genere. Se Microsoft fosse andato contro il ministro (pur agendo in virtù dei
fatti storici) allora avrebbero perso per sempre quel mercato. A detta sua, i governi si ricordano di
ogni fatto relativo a censure e divieti di questo tipo perciò è bene per i game designers ne prendano
nota; bisogna considerare sempre la sensibilità di un popolo altrimenti potrebbe chiudersi il mercato
di una determinata area non solo per loro ma anche per l’industria in generale. Ricorda tutta via,
che alcuni stati perdonano certi comportamenti, altri, come la Cina (che a oggi è un colosso della
scena videoludica) semplicemente no.
Dunque cosa bisogna fare se un gioco, al suo rilascio, provoca caos in un determinato paese? Per
prima cosa è bene mantenere la calma e non agire frettolosamente. Quando in un paese succedono
cose simili  è  giusto anche non cambiare immediatamente il  contenuto  perché è possibile,
invece, ottenere l’effetto contrario e dunque, peggiorare ancora di più la situazione; la vera domanda
da porsi è: quali sono gli obiettivi del prodotto lanciato e qual è la strategia di mercato a lungo
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termine del  developer in quel determinato paese? Se l’oggetto delle controversie riguardano il
design,  la narrazione,  o altri  aspetti  dovrebbero essere invece pronti  a difenderlo.  La Edward
designa delle linee guida per non perdere il controllo in situazioni simili:

«Bisogna avere una risposta pronta che non sia “l’abbiamo fatto perché pensavamo fosse figo”.
[…] L’ho visto accadere un sacco di volte e dunque incoraggio i developer a scrivere una o due
pagine di spiegazione del perché di determinate scelte, con delle parole che possano meglio
appellarsi  a  questi  particolari  casi.  All’occorrenza  è  bene spiegare  loro  (governi,  comunità
religiose, etc…) i procedimenti che hanno portato a scelte simili e dire cose come: “guardate, noi
abbiamo fatto questo procedimento logico, abbiamo parlato con questi accademici, parlato con
queste  persone,  fatto  le  nostre  ricerche  di  mercato  e  capito  che  non  fosse  questo  gran
problema… In poche parole abbiamo fatto i nostri compiti”.».

Così facendo si riguadagna un po’ di terreno nella lotta; la controversia non sarà conclusa ma
almeno si dimostrerà il non aver agito con ignoranza da parte dei game developer. Questo è molto
importante perché in molti pensano che queste ricerche non vengano fatte; tanta gente pensa che
queste offese nascano per ignoranza oppure per offendere volutamente qualcuno ma in realtà il 99%
delle volte gli sviluppatori agiscono in buona fiducia, senza alcuna intenzione di offendere qualcuno,
ed è vero.
Tuttavia Kate Edwards ha sentito più volte molti developer, in situazioni del genere, dire cose
come: «questa non è ottima pubblicità per il mio gioco? Che male c’è ho fatto qualcosa di offensivo e
tutti ne parlano? Non è forse buono?». La verità è che tutto questo non si traduce tanto in “cattiva
pubblicità” ma tanto che così facendo si finirà per diventare “la compagnia che fa arrabbiare la
gente” o “quelli  che se ne fregano” e il  loro brand avrà sempre una connotazione negativa in
determinati paesi; dunque tener conto delle differenze culturali fra paese è paese è importantissimo
per far si non solo che il prodotto raggiunga più persone possibili ma anche per far sì che le loro
strategie di mercato a lungo termine possano funzionare in una determinata area.


