
Ikaruga: la potenza proveniente da due
energie

Boom! Kaboom! Spepepepeum! Quanto è bello provocare il caos a bordo di una navicella spaziale
che svolazza a tutta birra nel cielo! Il genere shoot ‘em up è 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, Einhänder o Darius Gaiden, il genere è stato messo in
disparte per giochi meno arcade e più 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 più 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.

Radici e meccaniche
In pochi sanno che Ikaruga è in realtà un sequel spirituale di Radiant Silvergun, altro fantastico
shooter di Treasure uscito prima per arcade e poi per Sega Saturn (ove diventò un cult classic fra i
suoi collezionisti). Il suo titolo in fase di progettazione era proprio Radiant Silvergun 2 ma, con
l’evolversi dello sviluppo, il gioco assunse sembianze quasi totalmente diverse nonostante mantenne
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alcune delle sue caratteristiche chiave: il mantenuto design generale, un rimando alla storia del suo
prequel spirituale (che vedrete alla fine del gioco), l’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 polarità 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 è da evitare, qui ci è 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 immagazzinerà in una barra di
energia (indipendentemente dal colore); quando vogliamo, possibilmente con la barra caricata al
massimo, possiamo liberare questa energia per abbattere più nemici possibili con un colpo solo. Il
titolo offre al giocatore due strategie per approcciare il suo unico gameplay: si può far fuoco ai
nemici di polarità inversa per arrecare più danno, e dunque liberare le schermate più velocemente
possibile, oppure possiamo far fuoco ai nemici della nostra stessa polarità per poi far sì che le navi,
esplodendo, rilascino dei proiettili del loro colore per poi assorbirli e immagazzinarli nella nostra
barra (e questo è il metodo preferito dai giocatori più 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 però in
rovina; un loro pilota chiamato Shinra, dopo aver provato, un’ultima offensiva solo contro l’impero
viene purtroppo abbattuto  e  si  schianta  sull’isola  di  Ikaruga.  Il  luogo rimane fuori  dal  radar
dell’Impero e la gente che l’abitava viene esiliati dall’impero Horai. Shinra spiega così agli isolani
che, pur essendo rimasto solo, era determinato a distruggere l’Impero e così 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 così
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,  è  possibile  fare  entrare  un  secondo
giocatore che potrà pilotare un altro mezzo volante, simile all’Ikaruga, guidato da una pilota donna
di nome Kagari.



Agire o non agire?
Per prima cosa, Ikaruga è uno dei giochi più importanti mai usciti per Sega Dreamcast: arrivato
originariamente per arcade, il titolo di Treasure arrivò sulla  console il 5 Settembre del 2002,
anno in cui la sua produzione era già stata fermata. È 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  ricordò  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, l’avevano eclissata. Il titolo di Treasure, seppur
prodotto in copie molto limitate per quei pochi utenti che non abbandonarono il sistema, iniettò
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 lì, si veniva assorbiti
da Ikaruga come un proiettile di polarità 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, è 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 possibilità di
giocare con lo schermo in verticale, il vero modo per godersi questo shooter. Anche se è un titolo
non adatto ai principianti, Ikaruga è una vera e propria pietra miliare del gaming moderno e degli
shooter in generale, un titolo dalle semplici meccaniche in grado di mettere in difficoltà anche il più
abile dei giocatori.
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Dusty Rooms: qualcuno sa cos’è il Nuon?

Abbiamo già trattato su Dusty Rooms  alcune delle console più strane o sottovalutate e che –
certamente – non sono rimaste nella mente dei giocatori (o lo sono rimaste per i motivi sbagliati).
Oggi, non sappiamo dirvi se ciò di cui stiamo parlando è effettivamente una console, ed è anche per
questo che nessuno ne ha memoria. Il Nuon, sviluppato da VM Labs di Richard Miller, non era
propriamente una console ma bensì una tecnologia costruita all’interno di alcuni lettori DVD per
leggere una serie di  giochi 128-bit e, con alcuni film, avrebbe permesso l’accesso a menù esclusivi.
Questo esperimento durò pochissimo, tanto è vero che il Nuon non appare mai nelle liste delle
peggiori console mai costruite. Ma come mai i giocatori non ne sentirono mai parlare e, soprattutto,
di cosa si trattava?

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/Ikaruga-copy.jpg
https://www.gamecompass.it/dusty-rooms-qualcuno-sa-cose-nuon


(La tecnologia Nuon fu presentata al mondo come “Project X”)

Contenuti ancora più speciali
La VM Labs, come già accennato, era stata fondata da Richard Miller, che a un certo punto fu
vicepresidente di Atari, e con lui, dopo l’esperienza nella leggendaria compagnia americana, si portò
dietro diverse persone che lavorarono al Jaguar. Come per il 3DO, la tecnologia del Nuon sarebbe
stata venduta a terze parti per far sì che potesse essere prodotta e commercializzata. Davvero un bel
quadretto! Le stesse persone che portarono alla luce il fallimentare Atari Jaguar, seguivano le
stesse orme che portarono Trip Hawkins all’insuccesso. A primo acchito sembrava che VM Labs
non aveva idea di ciò che stesse facendo ma per i tempi che stavano per arrivare era una mossa
interessante poiché, anche se le compagnie produttrici di hardware non avrebbero guadagnato nulla
dalla vendita dei giochi, la tecnologia proposta non era per niente proibitiva e, probabilmente, era il
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momento giusto.
La tecnologia Nuon fu ceduta a Samsung, Toshiba e RCA e messa all’interno di alcuni lettori DVD,
formato che nei primi anni 2000 era pronto a esplodere; era più o meno la stessa mossa che fece
Sony per la sua PlayStation 2, ovvero offrire una console ai giocatori e un lettore DVD a coloro che
erano interessati soltanto al nuovo formato, con l’incentivo però di ulteriori menù extra accessibili
solo dai lettori Nuon. Tuttavia, i menù esclusivi non erano nulla di ché infatti, non solo quello che
venne proposto fu raggiunto in poco tempo da tutti i lettori DVD concorrenti, come lo zoom durante
l’azione, lo storyboard interattivo e la selezione dei capitoli con anteprime in movimento, ma vennero
prodotti solo quattro film con le migliorie Nuon: questi sono Le Avventure di Buckaroo Banzai
nella Quarta Dimensione, Indiavolato, Il Dottor Dolittle 2 e Il Pianeta delle Scimmie di Tim
Burton. Già nei primi 2000, nonostante il formato DVD fosse nuovo di zecca, il blu-ray era già in
fase di sviluppo e dunque nessuno si volle concentrare su una sorta di DVD+ che ben presto si
sarebbe rivelato obsoleto e non avrebbe offerto nulla sul piano dell’innovazione; pertanto la 20th
Century Fox, che fu l’unica a interessarsi alla tecnologia, non si scomodò più di tanto per far sì che
il  Nuon  spiccasse nel mercato e dunque rilasciò solamente quattro film per niente eccezionali
(diciamo che un X-Men o un Fight Club avrebbe potuto attrarre giusto qualche curioso in più).
Perciò, sia gli spettatori più casual che quelli più esigenti, avrebbero lasciato perdere questa nuova
tecnologia per i propri film. Tuttavia, cosa proponeva la console in termini di gaming?
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TKO!
Questa macchina, letteralmente a metà fra una console di gioco e un lettore DVD, sarebbe entrata in
competizione con PlayStation e prestissimo con PlayStation 2 e dunque aspettarsi una bella line-
up di titoli era più che giustificato; in ogni caso, al di là del fatto che addirittura alcuni Nuon non
avrebbero avuto un lettore di giochi, furono rilasciati solamente otto titoli dal 2000 al 2003, anno in
cui la produzione venne interrotta. Molti molti di essi erano disponibili anche per PlayStation e le
vere esclusive non furono nulla di speciale:

Space Invaders XL: da come ci si può aspettare, non era altro che una riproposizione del
popolare titolo arcade, giusto con qualche ghirigori e qualche modalità in più; un gran titolo
per mostrare le capacità 128-bit del Nuon!
Crayon Shin-Chan: basato sull’adorabile omonimo manga, finì praticamente per diventare il
gioco più raro e criptato al mondo! Questo gioco uscì esclusivamente in Corea del Sud e
perciò, per via del region locking (che è più severo per ciò che riguarda i DVD), è possibile
giocare a questo titolo esclusivamente con un Nuon sudcoreano… di marca Samsung!
Merlin  Racing:  un  titolo  a  metà  fra  Mario  Kart  64  e  Diddy  Kong Racing  e,  come
quest’ultimo, ha una modalità storia. Nulla di ciò che ci viene presentato è degno di nota:
personaggi per niente interessanti, gameplay disastroso (massimizzato dal terribile controlle
per Nuon) e mediocrità generale.
Freefall 3050: un virus ha infettato il mare e perciò la civiltà si è trasferita in degli edifici
fluttuanti. Nonostante il trasferimento delle città nel cielo, il crimine continua a dilagare e
perciò gli agenti di polizia agiscono saltando degli edifici nel vuoto sparando ai criminali in
volo. Il gameplay è molto arcade e le sezioni d’azione terminano in poco tempo; tuttavia, un po’
come per il gioco di Shin-Chan, questo titolo non è compatibile con tutti i controller Nuon e
dunque per giocarci dovrete ritrovarvi  con quello adatto.
Tempest 3000: così come Tempest 2000 (a sua volta sequel del classico arcade Tempest)
finì per diventare il titolo più popolare per Atari Jaguar, il suo sequel finì per diventare il
titolo più interessante nella libreria Nuon (interessante è anche il fatto che lo svilupparono le
stesse  persone).  Il  gameplay  rimase  pressappoco  lo  stesso  del  gioco  precedente:  azione
frenetica, addicting e accompagnata da della musica techno eccezionale. Nonostante dei lievi
rallentamenti,  Tempest  3000  potrebbe  seriamente  rappresentare  l’unico  motivo  per
comprare  un  lettore  DVD  Nuon.
Iron Soldier 3: un altro sequel di una serie di giochi per Atari Jaguar. Anche questo titolo
presenta un gameplay interessante e valido; tuttavia è anche disponibile per PlayStation
perciò, semplicemente, non vale la pena giocarlo qui.
The Next Tetris:  una versione del  popolare gioco russo che si  concentra sulla modalità
cascata. Anche questo disponibile per PlayStation, PC e Sega Dreamcast.
Ballistic: il titolo in bundle con i modelli Samsung. Il gioco presenta un gameplay simile ad
Actionloop o Zuma (noi, un po’ di tempo fa, abbiamo messo le mani su Sparkle 2, gioco
molto simile); ancora nulla di che per una console a 128-bit e, ancora una volta, disponibile
anche su PlayStation e Game Boy Color.

(Tutti i giochi sopracitati in un montaggio video dell’utente YouTube Applemctom)
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Si o Nuon?
Comprare un lettore Nuon, viste le sue limitazioni coi controller e con la compatibilità dei giochi
stessi,  comporta un rischio anche se non troppo grande (visti  i  prezzi abbordabili).  È possibile
trovarne alcuni sullo store americano di Amazon, ma andare alla ricerca dei giochi, ovviamente, è
un  altra  ardua  impresa;  se  siete  interessanti  vi  consigliamo  inoltre,  se  andrete  per  qualche
mercatino dell’usato,  di  controllare  bene i  lettori  DVD in  vendita  in  quanto alcuni  potrebbero
inaspettatamente presentare il marchio Nuon e i proprietari, essendo le sue caratteristiche così
criptiche, probabilmente non hanno idea del loro utilizzo (si stima infatti che molti dei lettori venduti
siano stati  comprati  senza avere una chiara idea delle sue capacità).  Tuttavia esistono dei  siti
dedicati al Nuon ed è possibile riscoprire questi otto titoli con un emulatore. Come per i computer
MSX, eticamente, non arrechiamo nessun danno a nessun developer o produttore in quanto nessuno
di questi titoli è reperibile per un sistema recente né nuoceremo alla VM Labs che, dopo Nuon,
sembra sia scomparsa nel nulla.

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 retrò, 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 l’esperienza retrò, che
siano legali, diffusi o, perlomeno, poco ortodossi. Non tutti disponiamo di grandi quantità di denaro
né, tantomeno, spazio per custodire console, giochi e accessori e pertanto finiamo per utilizzare
stratagemmi discutibili  che talvolta risultano essere l’unico modo per giocare alcuni titoli  (vedi
Panzer Dragoon Saga). Come dobbiamo approcciare qualora ciò che ci interessa, in ambito di
retrogaming, è al di fuori della nostra portata?
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L’evoluzione della scena del retrogaming
Con l’arrivo della grafica 3D, più specificatamente con la quinta generazione di console (Sony
PlayStation, Sega Saturn e Nintendo 64), il 2D, seppur non è 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 più grossi titoli come Metal Gear Solid, Final Fantasy VII o The Legend of
Zelda: Ocarina of Time. Con l’avvento della sesta generazione il 3D raggiunse livelli eccellenti e i
generi più classici sulla quale si fondarono le precedenti generazioni, quelli più collegati al 2D,
vennero  totalmente  trascurati,  divenendo  quasi  esclusiva  delle  console  portatili;  sono  stati
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 più moderni hack and
slash, etc… Tuttavia, nel 2006 avvenne una rivoluzione che, in retrospettiva, è stato uno dei motivi
per cui il retrogaming (e di conseguenza anche la scena indie più tardi) è divenuto così popolare:
stiamo parlando proprio della Virtual Console, servizio online lanciato insieme al Nintendo Wii:
per la prima volta, dopo tanti anni, non solo un infinità 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 retrò si rivelarono un successo e il servizio
(che  sfortunatamente  terminerà  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 più
classico;  il  “ritorno  dei  pixel”,  per  ciò  che  riguarda  i  giochi  moderni,  fu  sancito,  infatti,
definitivamente da Mega Man 9,  rilasciato nel 2008 più o meno per tutti gli store digitali per
console, e da allora sempre più developer fecero volentieri un “passo indietro” con risultati sempre
positivi.
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La “retromania” cominciò 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 è 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 più 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 & II
sono solo alcuni dei bundle per riscoprire questi titoli che hanno fatto la storia del gaming. Se invece
desiderate un’esperienza un po’ più vicina a quella originale sfruttando i joypad originali e le tv
attuali (sfoggiando anche un po’ di sfarzosità) allora ci sono le mini console: NES e SNES Classic
Mini vi offriranno, rispettivamente, ben 30 e 21 giochi, tutti in qualità HD e con componenti di
qualità, il Sega Mega Drive Flashback di AT Games che, nonostante non raggiunga la qualità
Nintendo in termini di hardware, vi darà una buona base di 85 giochi e la possibilità di utilizzare le
cartucce e i controller originali, l’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, però, 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 partì  già nel 1999) e delle
personalità a esse collegate, che diventarono parallelamente star del primordiale YouTube, come
James Rolfe (ovvero l’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 più
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 l’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 l’unico a “rimanere bloccato in quel punto”. È 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 l’esplosione del retrogaming.
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Le terze parti, l’emulazione, le Everdrive e le modifiche
La retromania su internet spinse sempre più persone ad andare su eBay e cominciare a mettere su
la propria collezione; ma come la retromania diventava sempre più popolare anche i prezzi su eBay
crescevano di conseguenza e perciò 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 qualità, accessori di ogni tipo e anche console in
grado di leggere cartucce di più 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 ciò che riguarda la risoluzione
(nonostante molte abbiano l’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
l’immagine della cartuccia inserita e li emulano nei propri sistemi.
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L’emulazione, soprattutto su PC, è stata per molti anni l’alternativa per non comprare dei sistemi
obsoleti su eBay e, per un certo verso, non è stato eticamente troppo sbagliato; 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 l’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 l’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, è stato possibile salvaguardare le
schede che contenevano i giochi arcade e renderli disponibili fino all’arrivo dei canali ufficiali, tanto
è vero che non è 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 più classici, ad altri
questo non basta e allora si ricercano metodi per poter avere una riproduzione più 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 più 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 è possibile inserire le rom scaricate da
internet. È vero che gli store online di console e PC offrono molti dei giochi che potrebbero essere
giocati legalmente ma questo è, 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; è 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 perciò, non potendo emulare questi pezzi di
hardware,  è  bene  conoscere  quali  titoli,  specificatamente,  non  funzionano  in  questi  curiosi
dispositivi.
Esistono tuttavia, come si sa, altri metodi per rendere l’esperienza di gioco sempre più 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 più o 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,  l’over  clocking  del  Sega  Mega
Drive/Genesis per poter cambiare, con un interruttore, la codifica del video ma le più comuni sono
quelle per leggere i backup nelle console che leggono i compact disk. Nonostante la lettura dei
backup può rivelarsi un ottimo metodo per accedere all’intera libreria di giochi per console obsolete
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(dunque non più supportate) come Sony PlayStation, Sega Saturn e PlayStation 2, noi ve le
sconsigliamo vivamente al di là 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 ciò 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.

Qual è il nostro parere sulla “retro-etica”? Come già ribadito, viviamo in un epoca di riscoperta
(potremmo  addirittura  chiamarlo  rinascimento  videoludico)  e  pertanto  è  facilissimo  trovare  i
videogiochi retrò 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 ciò che riguarda il possedere gli hardware originali o dei cloni
moderni con feature più vicine ai TV set moderni (come l’Analogue NT o l’AVS di Retro USB),
esiste una scena attivissima sempre in evoluzione in grado mantenere vivi i vostri vecchi sistemi. Il
nostro consiglio è semplicemente quello di scegliere le strade più 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 più per
far sentire la nostra voce da retrogamer e far capire che la scena a essa legata rimanga in totale
attività. Lo stesso vale per le console moderne e ricordate sempre che la pirateria è 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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