Ode a Sega Dreamcast

«It’s better to burn out than to fade away» diceva Neil Young in My my, hey hey, citata anche da
Kurt Cobain dei Nirvana nella sua lettera di suicidio. “Meglio ardere in una fiamma piuttosto che
spegnersi lentamente” probabilmente era anche la mentalita di Sega verso la fine degli anni ‘90,
quando per riprendersi dal fallimento commerciale e, in parte, progettuale che & stato il Saturn
tirarono fuori dal cilindro il Dreamcast. L'ultima console che ho veramente amato, insieme al
Gamecube di Nintendo, ma questa e un’altra storia...

Dreamcast.

the ultimate gaming system
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Le cause del fallimento commerciale di Dreamcast sono note a tutti gli appassionati: una campagna
marketing discutibile come, per esempio, la sponsorizzazione sulle maglie da calcio dell’Arsenal,
Sampdoria, Saint-Etienne e Deportivo La Coruia. L’assenza del supporto di due grosse case di
terze parti come Electronic Arts e Squaresoft (la fusione con Enix sarebbe arrivata solamente nel
2003), il formato del GD-ROM, piu economico di un ancora acerbo DVD, ma che spalancava le porte
a una pirateria forsennata, e soprattutto una macchina e un marchio inarrestabile come PlayStation
che si era imposta con forza sul mercato grazie a un marketing aggressivo e una libreria di giochi
completa come raramente s’era vista prima di allora.

Ma non siamo qui a parlare delle cause del ritiro di Sega dal mercato hardware: piuttosto, ci
concentreremo su quanto Dreamcast sia stata una console rivoluzionaria, capace di sfornare idee
che all’epoca potevano sembrare un azzardo, ma che in realta hanno modellato il mondo dei
videogiochi in quello che & al giorno d’oggi. Puo sembrare assurdo, ma pensiamoci: Dreamcast
arrivava nelle case con il pieno supporto a Windows CE (direttamente sviluppato da Microsoft
stessa, con tanto supporto alle DirectX!) e con un modem a 56kbps. Il sistema operativo della casa
di Redmond era pil pensato per gli sviluppatori rispetto all'utente medio, visto che I'inclusione sulla
console Sega era atta a facilitare una conversione dei giochi Dreamcast verso il PC. Ma includeva
alcune chicche da non poco, come, per esempio, la possibilita di importare file immagine
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direttamente nelle VMU (le particolari memory card dotate di schermo LCD e plancia di comando
in stile Game Boy) per poi usarle in giochi come Jet Set Radio (a tal proposito, il primo gioco in
grafica cel-shading). Un’accoppiata desktop-console che é stata riproposta ben diciotto anni dopo
con l'avvento di, Xbox Play Anywhere e la combo Xbox One-Windows 10.

I1 modem incluso nella console anticipo solamente di pochi mesi la direzione intrapresa dai
concorrenti: se la stessa Microsoft con la prima Xbox e il lancio di Xbox Live detto i tempi per il
futuro del gaming online su console, fu Sega a muovere il primo passo, con il lancio di SegaNet.
Servizio in abbonamento a quasi 22$ al mese, permetteva agli utenti di navigare sul web, chattare e
mandare email, oltre a giocare a titoli inclusi nell’abbonamento (PlayStation Plus e Xbox Play
With Gold docet). Purtroppo, non si ando mai oltre al solo Chu Chu Rocket tra i giochi presenti dal
servizio, ma Dreamcast poteva dire la sua grazie a NFL 2K1, i buoni port da PC di Quake III
Arena e Unreal Tournament, e soprattutto, il primo MMORPG per console: Phantasy Star
Online.
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Vorrei soffermarmi un attimo proprio su quest’ultimo: purtroppo non ho mai avuto la possibilita di
giocarci online, visto che i servizi di Dreamcast in Italia erano gestiti da Albacom (!!!), pero mi
accontentavo delle quest offline e delle guide spulciate sul web e su riviste come Dreamcast Arena
(del quale custodisco gelosamente gli ultimi due numeri). Bastava questo a un allora ragazzo
tredicenne per sognare epiche storie come quelle che succedevano su PC con titoli come Ultima
Online o Dark Age of Camelot. Se adesso su PlayStation 4 abbiamo la possibilita di giocare a
MMORPG come Final Fantasy XIV: Stormblood, si deve tutto a Phantasy Star Online.

Mettendo da parte le innovazioni sull’hardware, come il controller per la pesca che poteva esser
usato per giocare a Soul Calibur grazie ai sensori di movimento inclusi, rendendolo di fatto un
Wiimote ante litteram o il Dreameye, una webcam che avrebbe anticipato di molti anni la Eyetoy
di Sony, di Dreamcast si puo lodare soprattutto la filosofia libera di Sega data alle case di sviluppo,
interne e non, che decidevano di supportarne la causa.

Se dal freddo lato del marketing, il mancato supporto dato da sviluppatori influenti & stato una delle
cause della sua fine prematura, dal lato che piu ci interessa, quello del giocatore, ne e stata la sua
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fortuna. Senza la presenza di Electronic Arts non avremmo avuto gli sportivi di Visual
Concepts da cui sarebbero nate le serie sportive di 2K e NBA. Niente JRPG di Squaresoft? Nessun
problema: largo agli eccezionali Skies of Arcadia, Grandia II e 'innovazione dei quick time event
arrivata con i due Shenmue di Yu Suzuki. Strada libera a prodotti visionari come Jet Set Radio,
Rez e soprattutto a perle arcade convertite alla perfezione come Ikaruga, Sega Rally 2, Virtua
Striker 2, e Street Fighter III: 3rd Strike su tutti. Soprattutto quest’ultimo e considerato uno dei
titoli pit “longevi” della console, grazie allo status di culto di cui gode nel circuito professionistico
dei picchiaduro.

Stare qui a scrivere di quanto avrebbe potuto dare Dreamcast al mondo videoludico, dopo vent’anni
dalla sua uscita in Giappone, e diciannove dall’arrivo nel vecchio continente, fa quasi male. Forse il
piu spettacolare autogol della storia videoludica. Una console nata sotto una cattiva stella che,
nonostante tutto, continua a raccogliere consensi anche postuma. Sia grazie a una libreria dalla
qualita veramente alta e con tante killer application, che grazie al continuo lavoro di piccoli
sviluppatori e homebrew che continuano a far uscire titoli ancora oggi.

Mi piace paragonare Dreamcast a Jeff Buckley, uno dei talenti piu cristallini della musica degli
ultimi 30 anni, che abbiamo perso troppo presto e solamente dopo un incredibile e, purtroppo unico,
disco come Grace. La macchina dei sogni di Sega resta 1'ultimo epitaffio dell’azienda di Tokyo sul
lato hardware, e nonostante si sia convertita con successo come software house e publisher di titoli
come Yakuza, Bayonetta ¢ Football Manager, il vuoto lasciato da Dreamcast resta ancora
incolmabile nel mio animo di videogiocatore. Dal 2001 a oggi non sono piu riuscito a trovare
interesse nel mercato console: troppo uniforme e poco propenso ad alternative videoludiche di
spessore, se non contiamo le gemme indie. E sotto questo punto di vista che sento la mancanza di
una console come quella di Sega, capace di tenermi incollato per ore davanti al televisore.

Bono Vox degli U2 disse di Buckley che era una goccia pura in un oceano di rumore. Credo che
non ci sia definizione migliore che possa accomunare il cantautore americano e Sega Dreamcast.

Dusty Rooms: la saga di Thunder Force

Come abbiamo ribadito in molti altri nostri articoli, la retromania € in piena attivita; molti titoli
vengono riscoperti e sempre nuovi modi per giocarli, che riguardino nuovi hardware come le
retroconsole, le console originali o altri discussi nella precedente rubrica, vengono proposti ai
giocatori piu nostalgici. Oggi, specialmente su Nintendo Switch e Steam, un vecchio genere
videoludico sta tornando di moda e i pit appassionati sperano ogni giorno nel ritorno delle loro
saghe preferite, che siano sequel, remake o remastered: parliamo degli shoot ‘em up, uno dei
generi piu antichi del gaming e uno dei piu iconici. Negli anni ‘80 e 90, sia nelle arcade che a casa,
titoli come Gradius, R-Type, 1943, Darius, Pulstar e molti altri erano sulla cresta dell’onda e
appassionati e casual hanno sempre apprezzato questo genere per la sua natura avvincente e tosta
difficolta; nonostante il genere fosse in continua evoluzione (vedi I’avvento, piu tardi, dei Bullet
Hell) e continuavano a uscire titoli sempre piu raffinati, come Radiant Silvergun, Einhdnder,
Darius Gaiden, Ikaruga, Gradius V e R-Type Final, in occidente fu messo da parte poco per volta
e molte nuove uscite furono riservate al giappone dove gli SHMUP (abbreviazione comunissima di
“shoot ‘em up”) sono sopravvissuti nonostante il calo nelle arcade (che per loro non fu
destabilizante). A oggi il genere & abbastanza in fermento grazie alle uscite indie, come Crimzon
Clover: World Ignition e Super Hydorah, e ai colossi del genere, come CAVE , G.Rev e
Treasure, che allietano gli appassionati con vecchie e nuove uscite, di questi tempi in tutto il mondo
grazie a piattaforme come Steam, ma le sage storiche degli anni ‘90, soprattutto Gradius e R-Type,
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sembrano in stallo.

Una delle saghe di cui si sente di piu la mancanza, e una fra le pi amate degli appassionati degli
SHMUP, e certamente Thunder Force di Technosoft, un developer che regalo ai giocatori molti
shooter come Herzog Zwei, Hyperduel e Blast Wind ma anche altri titoli come Devil’s Crush,
che era un gioco pinball, e Nekketsu Oyako, un beat ‘em up; a ogni modo, Thunder Force era
certamente il loro franchise di punta, una saga di titoli in grado di dettare legge sul fronte degli
SHMUP e uno di quei tanti titoli della libreria del Sega Mega Drive/Genesis in grado di far voltare
la testa ai possessori del Nintendo Entertainment System e persino Super Nintendo.
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Le umili origini e il Mega Drive

Al contrario di cio che si possa pensare, il primo Thunder Force usci nel 1983 su molti computer
giapponesi come lo Sharp X-1 e il NEC PC 8801, anni prima di Gradius e R-Type (cui,
solitamente, vengono considerati gli innovatori del genere); nonostante il precoce arrivo sul
mercato, il gioco era un semplice “top down shooter”, sulla scia di Bosconian e Sinistar ma con i
bersagli in superfice come in Xevious (dunque ben lontano da cio che il genere sarebbe diventato
piu in la), e I'obiettivo era volare nell’area di gioco, con la nostra navicella della federazione
spaziale, per distruggere le basi dell’Impero Orn. Un po’ come Steet Fighter (I'omonimo titolo
che diede il via alla nota saga picchiaduro), il primo Thunder Force non ebbe grande risonanza nel
mondo degli shooter e cio che avrebbe reso grande la saga Technosoft doveva ancora arrivare.

Quattro anni dopo arrivo il sequel Thunder Force II, prima sul (fantastico) computer giapponese
Sharp X68000 e poi su Sega Mega Drive, dove in Nord America fu inserito nella linea dei titoli di
lancio. L’arrivo sulla console 16-bit fu molto importante non solo perché la saga arrivo ai giocatori di
oltreocenao ma anche perché Technosoft fu uno dei primi developer a firmare per Sega ed erano
pronti a evidenziare tutte le grandi caratteristiche del Mega Drive. 1l titolo introdusse tantissime
novita che caratterizzarono la saga di fronte alla spietata concorrenza delle altre case videoludiche:
gli stage top-down vennero affiancati da degli stage sidescroller tradizionali (alla Gradius), venne
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inserito il sistema di power up tipico della saga ma soprattutto il nuovo timbro caratteristico
dell’audio e delle composizioni (su uno stile molto rock/metal) contribui a dare al gioco una colonna
sonora, per I’epoca, spaventosa. La strategia chiave del gioco, ma pil precisamente di tutta la saga,
si cela soprattutto nel tirar fuori le giuste armi nel momento piu propizio: come ogni SHMUP
che si rispetti, in Thunder Force II bisogna collezionare i power up in volo ma, a differenza di
molti altri titoli simili, tutti rimangono disponibili al giocatore ed & dunque possibile riselezionarli,
durante il gameplay, a seconda della situazione che ci viene posta davanti; ogni arma, che variano a
seconda del tipo di gameplay, ha i suoi pregi e difetti e pertanto conoscere ogni singolo power up (e
dunque icona del gioco) & essenziale per gestire ogni tipo di situazione anche perché, se verremo
colpiti, perderemo ogni power up collezionato ripartendo col pattern d’attacco base. Le due versioni
sono semi-identiche ma preferire 1'una o l'altra € questione di gusti personali: la versione per Sharp
X68000 ha una grafica migliore, delle cutscene di presentazione, qualche power up in piu e alcune
clip vocali tagliate dalla versione per Mega Drive (come la famosa: «Shit!»); la seconda presenta
degli stage sidescroller piu ampi in larghezza, qualche arma esclusiva, una difficolta piu abbordabile
e, a 0ggi, & possibile reperirlo con piu facilita. Dopo un inizio un po’ sottotono il nuovo titolo della
Technosoft era decisamente piu definito e 1’occidente accolse piu che positivamente Thunder
Force II (seppur nessuno gioco mai al primo titolo) rimanendo affamato per un nuovo titolo.

# Tecno Soft I

Thunder Force III e I’arrivo nelle arcade

Nel 1990 arriva Thunder Force III e anche questo, come il predecessore, porta diverse novita: ci fu
un grosso miglioramento sul fronte del comparto grafico, quando si perde una vita viene perso
solamente il power up che si stava usando al momento dell’esplosione, ¢ possibile cambiare la
velocita della navetta durante il gameplay e, il pill importante, i livelli top-down vengono soppiantati
definitivamente in favore di dei livelli sidescroller eccellenti.

I1 successo di Thunder Force III, sempre fortemente caratterizzato dalle “sonorita Technosoft”, fu
tale da ricevere un porting per il mercato arcade che prese il nome di “Thunder Force AC”, il
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primo titolo della compagnia per le sale giochi. Questo titolo era piut 0 meno un porting della
versione per Mega Drive ma furono cambiate alcune cose come l'interfaccia grafica per la selezione
dei power up e i punteggi (che adesso si trovavano in basso) e due stage che furono ridisegnati e
accompagnati da nuovi brani; Thunder Force AC usci piu in la per Super Nintendo con il nome di
Thunder Spirits ma il porting che ne usci fu problematico e certamente non all’altezza né del
cabinato né dell’originale per Mega Drive. Il gioco soffriva di rallentamenti quando le schermate
erano troppo “affollate” (chiamarli cali di framerate & errato per questo tipo di console) e,
nonostante il superiore chip sonoro, non riusci a restituire le sonorita tipiche della saga; titoli come
questo confermarono con piu decisione che lo SNES era, si, una macchina superiore al Mega Drive
ma il suo processore (piu lento rispetto alla concorrenza) non riusciva a restituire 1’azione frenetica
tipica degli SHMUP e pertanto la console Sega ne ospito diversi, uno piu bello dell’altro. La
migliore versione casalinga e indubbiamente quella per Mega Drive e Thunder Force III rimane a
0ggi uno dei migliori shoot ‘em up per il sistema.

L’eccellenza di Thunder Force IV

Thunder Force 1V, rilasciato nel 1992, perfeziono un concept gia eccellente di suo, portando il
Sega Mega Drive, per cui ne era esclusivo, al limite delle sue capacita. Gli sviluppatori trassero il
massimo sia in termini di potenza, mantenendo un azione sempre al massimo della velocita, che in
termini di qualita grafica grazie a un ingegnosissimo uso dei diversi layer di scorrimento della
console Sega, dando una sensazione di profondita come pochi altri titoli per i tempi; inoltre,
Thunder Force IV fu uno dei pochissimi titoli del Mega Drive a essere ottimizzato per il 50Hz, il
che significa che la versione PAL non solo girava a 60HZ, come un gioco NTSC, ma non aveva
neppure le bande nere al di sopra e al di sotto dello schermo. I tre compositori della colonna sonora
(Toshiharu Yamanishi, Takeshi Yoshida e Naosuke Arai) composero ben oltre un’ora e mezza di
musica, sempre dalle sonorita rock, metal, jazz e fusion, e si avvalsero non solo del chip FM,
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tipico del Mega Drive, ma anche del chip PSG che era presente all’interno della macchina per
permettere la compatibilita con i titoli per Master System,; il risultato che ne usci fu semplicemente
strabiliante!

Thunder Force IV non fu un gioco soltanto un gioco impressionante in termini di potenza ma anche
in termini di gameplay, in quanto presenta, probabilmente, i livelli piu belli della serie e una nuova
arma che si ottiene dopo il livello 5, e anche in termini di storytelling in quanto la scena finale lascio
i fan della saga nel dubbio piu totale in quanto non si capi esattamente cosa successe al Rynex, la
nave pilotata dai giocatori, al termine della cutscene di chiusura. Secondo molti, anche tenendo
conto delle specifiche dell’hardware e delle tecniche utilizzate per svilupparlo, questo titolo
rappresenta il punto piu alto della serie; I'unica pecca di questo gioco, circoscritta solamente per il
mercato Nord Americano, e il cambio del titolo in Lightening Force: Quest for the Darkstar,
scritto per altro con un errore ortografico (la grafia corretta & “lightning”), e percio, nonostante le
ottime recensioni e riscontri nei negozi, pochi fan sapevano che questo titolo era in realta il sequel di
Thunder Force III.
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Il salto al 3D

Con l'arrivo del Sega Saturn, prima di rilasciare il successivo episodio della saga, Technosoft
decise di rilasciare nel 1996, in Giappone, una bellissima collezione, divisa in due volumi, contenente
tutti i titoli della serie (escluso il primo): Thunder Force Gold Pack 1 conteneva Thunder Force
II e III, mentre il Gold Pack 2 conteneva Thunder Force AC e VI. Il nuovo Thunder Force V,
uscito nel 1997 per la console 32-bit di Sega, fu il piu profondo in termini di storyline: il Rynex vago
per secoli nello spazio in condizioni critiche e fu trovato da dei terrestri che ripresero il controllo
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della nave grazie a un’intelligenza artificiale sulla luna che, piu avanti, si sarebbe ribellata e avrebbe
dichiarato guerra alla terra. In termini di gameplay fu introdotta una bellissima nuova arma
chiamata “Free Range” e la possibilita di mandare il propri power up in “over weapon”, rendendoli
temporaneamente piu potenti ed efficaci rispetto alla loro forma base. La maggior parte degli
elementi sullo schermo, soprattutto la nave pilotata e i nemici, furono resi in 3D ma il gioco
mantenne il suo stile 2D e cio lo rese impopolare di fronte al nuovo scenario videoludico piu
interessato in giochi esplorabili in tre dimensioni; neppure la versione per la piu popolare Sony
PlayStation, rilasciata 1’anno successivo in tutto il mondo, sembro attecchire con i fan,
specialmente con i piu casual di cui solitamente la saga riusciva ad attrarre facilmente a sé.
Thunder Force V ¢ un titolo a ogni modo solidissimo e la sua colonna sonora e fra le piu
spettacolari della sua saga, specialmente grazie supporto ottico che permise una qualita audio
nettamente superiore ai chip sonori delle console della vecchia generazione. Anche qui, come un po’
per Thunder Force II, scegliere 1'una o l'altra versione e questione di gusti: la versione per Sega
Saturn (uscita solo in giappone) ha la migliore grafica, migliori effetti grafici e qualita sonora
mentre quella per PlayStation, seppur soffre nei comparti in cui la concorrenza & migliore, ha un
miglior rendering dei filmati, effetti sonori piu complessi, modalita di gioco, artwork e easter egg
aggiuntivi e puo vantarsi di meno cali di framerate.

Un ritorno sottotono e tardivo

Un sesto Thunder Force era in programma per il Sega Dreamcast ma con il fallimento della
console il progetto fu scartato; tuttavia, nonostante non esista uno screen di questo progetto, la
colonna sonora fu rilasciata con il nome di Broken Thunder.

A ogni modo, Technosoft si tiro fuori dall’industria videoludica e chiuse i battenti nel 2001
reincarnandosi nella societa “Twenty-one company” che si occupa di ricerca e sviluppo e detiene i
diritti delle loro IP; Sega riusci ad acquisire i diritti per Thunder Force VI e in seguito fu
sviluppato per PlayStation 2 e rilasciato esclusivamente in Giappone nel 2010. Nonostante
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contenesse numerosi riferimenti ai vecchi titoli, Il gioco, che usci abbastanza tardi per essere un
gioco della generazione dei 128-bit, fu ampiamente criticato per la facilita generale del gioco, dal
momento che il giocatore aveva accesso a tutte le armi sin dall’inizio, per la mitezza degli stage e dei
movimenti della telecamera poco curati. Il rilascio per una console considerata obsoleta e
circoscritta al Giappone non aiuto la serie a riemergere dal dimenticatoio.
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Nuovi propositi

Dopo questa breve riapparizione della saga, Sega ha annunciato nel 2016 di aver comprato le IP
della Technosoft dalla Twenty-one company e percio possono sviluppare le loro IP per dei futuri
progetti; quello stesso anno Thunder Force III prese parte all’ultima parte di Sega 3D Classic
Collection per Nintendo 3DS ma di recente, esattamente lo scorso aprile, hanno annunciato che
Thunder Force IV sara parte della collana Sega AGES per Nintendo Switch. Visti dunque gli
ultimi risvolti, avremo presto un Thunder Force VII?

Beh, noi non lo sappiamo (e forse non €& ancora il momento) ma vi possiamo dire con certezza che se
c’é un momento per recuperare questa fantastica serie shoot ‘em up e proprio adesso. Ogni titolo
di questa saga contiene sempre il giusto equilibrio fra azione e difficolta e pertanto € una serie
adatta sia ai veterani che ai neofiti del genere. Se volete affacciarvi al panorama SHMUP i giochi
Thunder Force (specialmente il terzo e il quarto) rappresentano un ottimo punto di partenza e vi
offriranno una sfida che, al giorno d’oggi, & semplicemente assente.
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Dusty Rooms: La storia di Panzer Dragoon
Saga

Sfuggire ai giochi classici, a oggi, e quasi impossibile; grazie alle mini console, ai remake,
remastered e re-relase, che siano virtuali o fisiche, e possibile ripercorrere a ritroso la strada che
ci ha portato al gaming moderno. Ci sono pero casi in cui & impossibile recuperare un determinato
gioco, come ad esempio quando un titolo ha una particolare licenza o e impossibile risalire al
developer o publisher originale, e per tanto sperare in un rilascio odierno, che sia migliorato o “al
naturale”, diventa molto difficile. Come se non bastasse, alcuni titoli, cui all’assenza nelle console
odierne si unisce a una probabile magra tiratura, finiscono per costare un accidente su eBay e
percio recuperare certi titoli per gli hardware originali diventa semi-impossibile... Si passa
praticamente dalla padella alla brace! Grazie all’avvento di internet, emulatori e hard/softmod
varie per retroconsole e stato possibile riscoprire molti titoli dimenticati e tanti franchise, dati ormai
per dimenticati, sono inaspettatamente tornati; ne sono esempio Splatterhouse, I'imminente Shaqg-
Fu, Shenmue 3 o Nights: Journey of Dreams.

Tuttavia, nonostante siamo in piena riscoperta del retrogaming, manca ancora all’appello un gioco,
uno che appare di continuo nelle liste dei migliori RPG di tutti i tempi e persino fra i primi 50
migliori 100 giochi di tutti i tempi su IGN (nel 2005 e 2007) e che, a oggi, ha assunto uno status
semi-leggendario; stiamo parlando di Panzer Dragoon Saga (o Azel: Panzer Dragoon RPG in
Giappone), titolo del 1998 sviluppato dal Team Andromeda e pubblicato da Sega sulla loro console
dei tempi: il Sega Saturn. Molti dei titoli della sfortunata console 32-bit, che nel tardo 2000 e
diventata una delle console piu in voga fra i retrogamer, hanno visto diversi rilasci per Xbox Live
Arcade o PSN (vedi Guardian Heroes, Radiant Silvergun e Fighting Vipers) ma questo
particolare titolo e rimasto relegato al Saturn e forse lo sara per sempre. Come mai non é possibile
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fruire di questo titolo in un media moderno?

La bestia in catene

Il Sega Saturn ebbe un discreto successo in occidente ma decisamente migliore in Giappone, tanto
da vendere piu del Nintendo 64 in quello specifico territorio; Panzer Dragoon, lo sparatutto su
rotaie sullo stile di Star Fox, era uno dei titoli piu in voga e uno di quelli in grado di vendere il
sistema e Sega, ne prese atto. Nel 1995, poco dopo il rilascio del primo titolo, il Team Andromeda,
che era dietro il suo sviluppo, su decisione del produttore Yoji Ishiji si divise in due: uno, meno
numeroso, lavoro al sequel “puro”, ovvero Panzer Dragoon Zwei, 1'altro, quasi il doppio, avrebbe
dovuto usare I'immaginario dell'universo di Panzer Dragoon per farne un RPG. Si sapeva gia che
Squaresoft stava gia lavorando su Final Fantasy VII e sapendo che il VI (Final Fantasy III negli
Stati Uniti) era stato un successo strepitoso, non solo dovevano lanciare un competitore nel mercato
ma anche fare di tutto per superarlo. Il gioco, anche se era gia pronto nel 1997 e la sua uscita fu
posticipata per non competere con Grandia (che fino al 1999 rimase un’esclusiva per la console
Sega), fu rilasciato nel Gennaio 1998 in Giappone e Aprile e Giugno, rispettivamente, in Nord
America e Europa; nonostante il Saturn fosse gia semi-abbandonato in occidente non mancarono
alcuni speciali in alcune riviste ma il suo rilascio, nonostante non fu totalmente sottotono, fu
totalmente eclissato dai piu accessibili titoli PlayStation. II progetto era molto ambizioso e anche
dalle sole immagini promozionali e di gameplay, dall’art-style e dal semplice fatto che il gioco fosse
“diviso” in 4 compact disc - eh si... i tempi in cui le dimensioni contavano! - si capiva che non era un
gioco come tutti gli altri. Panzer Dragoon Saga fu uno dei primi RPG della generazione 32/64-
bit interamente in 3D e il “famoso 2D” del Saturn fu usato solo per rendere pochi effetti come i
raggi laser del drago o i colpi di pistola del personaggio. Altri RPG, come Grandia o il concorrente
Final Fantasy VII, ricorrevano alla grafica 3D prerenderizzata e il direttore del titolo, Yukio
Futatsugi, disse persino che un gioco del genere era impossibile da produrre su PlayStation,
specialmente per la sua particolare palette di colori (piu cupa rispetto ai colori solari della
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concorrenza). Il Sega Saturn espresse il suo vero potenziale in termini di grafica, che sulla carta
superava la console Sony in molti aspetti, ma i veri punti di forza di questo titolo erano
indubbiamente la storia e il suo unico sistema di combattimento.

Panzer Dragoon Saga narra la storia di Edge, un mercenario assunto dall’'Impero per proteggere
una squadra di archeologi in cerca di reliquie di un’antica civilta tecnologicamente avanzata; gli
scavi portano alla luce una lastra in cui una strana ragazza, che poi scopriremo chiamarsi Azel, e
“incastonata” al suo interno (un po’ come Han Solo nel blocco di carbonite), ma un misterioso
commando criminale capitanato da un certo Lord Craymen stermina tutte le persone sul luogo e
ruba la preziosa scoperta. Edge viene colpito da un colpo di pistola e cade in una profondissima gola
ma, sorprendentemente, riesce a sopravvivere e li, proprio quando viene circondato da dei misteriosi
droni ancestrali si fa avanti un misterioso dragone alato che lo salva e lo riporta in superfice; i
pensieri di Edge e del drago sono stranamente sincronizzati, riesce a controllarlo senza dovergli
dire nulla ed e come se esistesse una precedente affinita con la creatura volante. Il nostro
protagonista, in groppa allo strano dragone, va alla ricerca della ragazza sperando di vendicare, nel
processo, i suoi amici ma I’'impero conosce il valore di cio che Craymen ha rubato e percio &
disposto a seminare il panico in tutti i suoi territori per impossessarsi della ragazza e raggiungere la
misteriosa torre, di cui si parla tanto all’inizio della narrazione, prima della flotta ribelle.



Fatta un po’ di pratica con i comandi base, visto che nelle fasi di esplorazione in volo dovremmo
tenere conto degli ambienti anche in altezza, ci verra fatto un lungo tutorial sul sistema di
combattimento. A primo acchito puo sembrare troppo minuzioso ed eccessivo ma a ogni battaglia
impareremo tranquillamente a sfruttarne ogni aspetto (senza contare che questo & rivisitabile in
ogni momento). Nella schermata di combattimento, per cio che riguarda 1’attacco, dobbiamo
aspettare che almeno una delle nostre tre barre, similarmente a Final Fantasy, si riempia e una
volta piena possiamo far corrispondere un’azione: fra queste troviamo l’attacco laser del drago,
che prende di mira piu obiettivi ma non potentissimo, una raffica di proiettili della pistola di Edge,
che ne prende di mira solo uno per un attacco piu potente e concentrato, 1'utilizzo di un oggetto
dall’inventario, il cambio dell’arma impugnata e gli attacchi speciali detti “Berserk”, che
consumano punti magia (in questo gioco propriamente chiamati Berserk points). A questi e
collegata l'ultima e la piu interessante azione, ovvero il cambio della classe del drago. Negli RPG
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classici si combatte spesso in team e ognuno dei suoi componenti ha delle qualita che compensano le
mancanze di altri: il guerriero e forte ma non pratico con le magie, il mago puo scagliare degli
incantesimi ma cade gil come una pera cotta, il ladro e tattico ma manca di forza fisica, etc... In
Panzer Dragoon Saga siamo soli con il nostro drago e percio, qualora una barra sara piena,
possiamo cambiare le sue peculiarita: possiamo renderlo piu forte in attacco diminuendo la potenza
delle sue magie, possiamo puntare tutto sulla difesa sapendo che cio fara riempire le barre piu
lentamente, puntare tutto sullo spirito (ovvero la magia) trascurando gli attacchi principali e colpire
solo con gli attacchi berserk, etc... Il cambio della classe, a ogni modo, & totalmente modulare e
percio é possibile investire, ad esempio, quel che basta nell’attacco senza sacrificare troppo 1'agilita
e lo spirito. A seconda di come sistemeremo qualita del drago avremo dei diversi degli attacchi
berserk (che piano piano il nostro drago imparera salendo di livello): potremmo scagliare dei laser
incontrollabili se dominera 1’attacco oppure semplicemente rinforzare la nostra corazza se
decideremo di puntare di piu sulla difesa. Insomma, le possibilita sono infinite a seconda del nostro
stile di gioco.

Ma la vera peculiarita del sistema di combattimento di Panzer Dragoon Saga, che lo fa spiccare fra
tutti gli RPG concorrenti, & il suo sistema di azione in tempo reale. Le battaglie si svolgono sempre
in aria e percio i nostri nemici sono sempre in movimento. in basso al centro della schermata
d’azione, accanto alle tre barre, c’é una sorta di radar circolare che indichera la nostra posizione
rispetto al nemico che e rappresentato al centro; a sua volta, questo cerchio e diviso in 4 settori che
si illumineranno di verde o rosso a seconda della “pericolosita della posizione” (esistono anche le
zone di nessun colore che rappresentano il neutro): le prime sono zone sicure e stando li, se il
nemico attacca, si subiscono meno danni ma non e detto che siano anche le migliori per attaccare; ci
sono volte in cui sono proprio i settori in rosso, i piu rischiosi, dove potremo infliggere pit danni
al nemico percio, quando si presentano situazioni di questo tipo, ci tocchera attaccare e subito
spostarci in una zona piu sicura per evitare i loro attacchi pitl potenti. Infine, cosi come i nostri
obiettivi hanno le nostre stesse tre barre (anche se non sono visibili), i nemici possono decidere di
spostarsi stravolgendo i settori percio, parallelamente a costruire la nostra strategia durante la
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battaglia, dobbiamo sempre stare attenti a cido che succede nel campo di battaglia e, pertanto,
muoversi di conseguenza. Sono pochi gli RPG di stampo giapponese in grado di restituire un’azione
cosi veloce, cosi vicina a un action e il sistema di combattimento di Panzer Dragoon Saga non &
stato ancora emulato in nessun altro titolo. Le battaglie sono chiaramente ’attrattiva principale e,
nonostante possa sembrare complicato, molti neofiti di questo genere videoludico possono trovare in
questo titolo delle meccaniche accessibili, che prendono tanto dallo rail-shooter (genere, appunto,
dei primi due titoli della saga) e dunque che possa essere una perfetta transizione da un gameplay
frenetico, alla quale si potrebbe essere solitamente piu abituati, a uno in cui bisogna pensare prima
di agire, sempre, pero, con una certa velocita. I veterani del genere troveranno in questo capitolo un
diamante nascosto, un RPG da un art-style finissimo, una storia spettacolare che prende un po’,
oseremo dire, da Star Wars, Blade Runner e Mad Max, una colonna sonora mastodontica che
sposa in tutto e per tutto cio che e questo gioco e un sistema di combattimento, che abbiamo
elogiato abbastanza, semplicemente al di fuori di ogni normale schema e pertanto che merita
assolutamente di essere riscoperto. Ovviamente non vogliamo anticiparvi alcun risvolto di trama ma
vi assicuriamo che ogni battaglia, anche la piu insignificante, sara sempre emozionante ed & cio che
rende Panzer Dragoon Saga semplicemente un gioco fuori dal comune.
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I tesori... costano!

Ma ora, purtroppo, dobbiamo toccare un lato incredibilmente spiacevole per coloro che si sono
incuriositi leggendo queste righe e vogliono mettere le mani su questo spettacolare RPG, ovvero la
reperibilita. Alle poche unita di Saturn in occidente sono corrisposte altrettante poche unita di
questo spettacolare titolo: in Nord America sono state prodotte 20.000 copie che sono state
liquidate in pochissimo tempo e percio ne sono state prodotte poche altre migliaia ma,
ovviamente, non si arriva di certo al milione; in Europa la situazione e ancora piu tragica in quanto,
in tutto il territorio PAL, sono state prodotte solamente 1000 copie, senza alcuna ristampa
successiva. Panzer Dragoon Saga, sebbene accontento i non pochi possessori di Saturn, non riusci
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ad attirare nessun nuovo giocatore nonostante i punteggi positivissimi sulle riviste. Matt
Underwood, che lavoro alla localizzazione di questo titolo, disse che i toni post-apocalittici del gioco
e l'art-style particolarissimo allontano persino coloro che avrebbero potuto prendere in
considerazione 'acquisto della console; le visual del gioco erano ben distanti da cio che andava di
moda ai tempi (basta guardare lo stile anime dei personaggi di Final Fantasy VII) e percio, secondo
lui, Panzer Dragoon Saga rimase un gioco di nicchia per la nicchia, un gioco forse cosi “avant-
garde” da non poter essere goduto dallo scenario del gaming di quei tempi. I prezzi per le copie PAL
e NTSC-U sono ormai alle stelle, fra le 500 e le 600€, percio chi ha intenzione di possedere questo
gioco dovra sborsare parecchio! Una soluzione per i collezionisti si potrebbe presentare con la copia
giapponese, decisamente piu accessibile in termini di denaro, ma potrete usarla solo in una console
NTSC-]J o in Saturn europei 0 americani muniti di Action Replay o di una qualche modifica; inoltre,
essendo un RPG, sara importantissimo seguire la storia e percio, se non conoscete la lingua
giapponese, dovrete probabilmente lasciar perdere anche questa copia.

E allora, visto che questo gioco e cosi popolare su internet e fan di ogni dove chiedono questo gioco
a gran voce a Sega: perché questo titolo & ancora un esclusiva Saturn? Ricordate quando all’inizio
dell’articolo quando abbiamo detto che certi giochi non possono essere ripubblicati per diversi
motivi? Uno di questi e la perdita del codice sorgente e Panzer Dragoon Saga rientra proprio in
questo caso; Yukio Futatsuji € a conoscenza della grosso “culto” formatosi nell’era post-Saturn
ma a causa della perdita di quest’ultimo & impossibile fare un porting a meno che non si ricostruisca
il gioco dalle fondamenta e, con buona probabilita, Sega difficilmente finanziera un progetto di una
saga, purtroppo, nota a pochi. Arrivati in questi casi, ed e veramente uno estremo, se non volete
spendere oltre le 500€ per una copia usata (sempre che sia in condizioni buone) non ci resta altro
che scaricare, ahime, la ISO della versione europea, o americana, del titolo e giocarla su computer o
masterizzarla e godersela piu fedelmente in una console in grado di leggere i backup. I giochi per
Saturn ormai non sono piu in commercio da tantissimo tempo e dunque, anche se cio che faremo
non e proprio etico, non arrecheremo alcun danno economico a Sega. Fra le due alternative vi
consigliamo la seconda perché I’emulazione del Saturn, nonostante siano passati diversi anni, e
ancora imperfetta per via del complicato sistema degli 8 processori interni; soltato i computer piu
potenti sono in grado di emulare bene i giochi per questa console e percio la migliore soluzione
potrebbe presentarsi con un insolito acquisto dell’hardware originale. Sarebbe fantastico poter
giocare a Panzer Dragoon Saga con la confezione e i dischi originali ma se i prezzi su eBay sono
decisamente fuori dalla portata del giocatore medio e Sega non ha alcuna intenzione di fornire
questo prodotto in maniera ufficiale per PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch o Steam; a
noi non rimangono altro che queste strade poco ortodosse. Purtrppo, forse, Panzer Dragoon Saga
€ e sara per sempre un’esclusiva per Sega Saturn.
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