Nintendo e i recenti sviluppi sull’emulazione

In queste settimane il mondo del retrogaming ha subito una scossa tellurica senza precedenti; il piu
grande sito di emulazione, emuparadise.me, ha rimosso l'intera sezione download di ROM, ISO e
emulatori, decretando cosi la fine della sua storia, preziosissima nel recupero di titoli che altrimenti
sarebbero andati perduti. Dietro a una simile decisione c’e¢ la “minaccia Nintendo” che ha fatto
causa ai siti LoveROMs e LoveRETRO per aver violato il loro copyright, in quanto non solo lo stile
del sito faceva largo uso delle proprieta intellettuali della compagnia giapponese ma il sito si
presentava, piu che come un un sito di emulazione, come una sorta di skin somigliante ai canali
ufficiali Nintendo o qualsiasi altro store digitale proposto con le console casalinghe (ovviamente,
pero, il tutto era ceduto gratuitamente). In seguito alla chiusura della sezione download di
Emuparadise, la cui unica fonte di sostentamento erano le donazioni volontarie degli utenti, altri
siti di emulazione potrebbero far lo stesso per non evitare conseguenze legali e i retrogamer di tutto
il mondo riversano la propria rabbia alla responsabile di tutto cio, che € ovviamente la casa di Kyoto.
Ma cosa € in potere della compagnia giapponese e che ne sara del futuro dell’emulazione? Quali
sono i veri effetti che una mossa del genere potrebbe portare alla comunita di retrogaming?
Proviamo ad analizzare i fatti che hanno portato a questi nuovi inquietanti eventi.

Ninfendo

Le cause e gli effetti

Per capire le cause della querela da parte di Nintendo a LoveROMs e LoveRETRO basta guardare
qualche screenshot degli ormai defunti siti: sin dalle homepage & possibile notare i paesaggi presenti
nei New Super Mario Bros. e la presenza di altre proprieta intellettuali nonché, nelle sezioni ROM,
le boxart dei giochi da scaricare, come un vero e proprio servizio di streaming a pagamento. Nei piu
normali siti di emulazione, come in Emuparadise, ci sono solamente liste che mostrano solamente i
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titoli dei videogiochi che vogliamo scaricare e gli screenshot e/o box-art appaiono una volta che il
link ci rimanda alla pagina del download. Per il resto, 1'unica altra cosa di proprieta di Nintendo su
Emuparadise, al di la delle ROM, & giusto un vettoriale di Samus Aran in basso a sinistra nella
home.
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Per quanto Nintendo sia stata tempestiva nel far causa a LoveROMs e LoveRETRO senza pensare
alle conseguenze, i due siti gemelli non hanno mai considerato di stare usando materiale protetto da
copyright riguardo la skin delle loro piattaforme. II fulcro della causa sono ovviamente le ROM ma &
anche vero che se si avvia un sito del genere, la cui legittimita dello scopo si trova in una zona grigia
(senza contare che le leggi sul copyright e il libero download cambiano da paese a paese), bisogna
anche provare ad alzare meno polveroni possibili e rimanere nell’ombra piu che si puo. Adesso,
come effetto, Emuparadise e altri grossi siti di emulazione, come The Isozone, stanno chiudendo
le proprie sezioni download per evitare che Nintendo possa far loro causa per gli stessi motivi; &
difficile dire che siano nello stesso “torto” di LoveROMs e LoveRETRO ma, preventivamente, e
stato meglio rimuovere le ROM dai loro siti e continuare a esistere come comunita per il
retrogaming. Ma adesso: cosa succedera alla scena dell’emulazione?
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Una nuova scena?

Vogliamo ricordare, come prima cosa, che Emuparadise, LoveROMs e LoveRETRO sono siti i cui
proprietari si trovano negli Stati Uniti e dunque, da cittadini americani, devono rispettare le leggi
del loro paese, le stesse che permettono inoltre a Nintendo di compiere azioni legali (e che dopo
commenteremo). Per tanto, anche se lo scenario attuale puo sembrare desolante, I’emulazione
continuera a esistere anche senza Emuparadise e The Isozone. Il problema principale per chi usa
Everdrive per le console o semplicemente chi scarica anche solo per provare determinati titoli per
poi comprarli su Ebay o nelle piattaforme legali che offrono titoli retro sara semplicemente legato a
sicurezza, reperibilita e accessibilita. Emuparadise per anni e stato sinonimo di emulazione, offriva
(con buona probabilita) il piu grosso database per cio che riguardava le console precedenti alla
settima generazione di console, ovvero quella di PlayStation 3 e Xbox 360 (esisteva una sezione
per il Nintendo Wii), offriva i titoli per Satellaview, add-on per il Super Famicom che consentiva
di utilizzare giochi esclusivi via satellite e mai piu messi in commercio, titoli di sviluppatori in attivita
e defunti come la Toaplan che non hanno mai piu rivisto un secondo rilascio, neppure per la Virtual
Console, e, cosa piu importante in simili siti, era libero da ogni rischio di phishing, malware o
qualsiasi altro elemento per i PC di coloro che volevano solamente giocare a qualche gioco pixelloso;
inutile a dirlo, Emuparadise non monetizzava in alcun modo e le donazioni servivano primariamente
a pagare il dominio e i server che contenevano I’enorme database.

Esistono ancora altri siti di emulazione in altri paesi (e dunque in altre lingue), senza contare
I'incontenibile scena dei torrent in cui possiamo trovare un sacco di materiale ma il problema per gli
appassionati rimane: saranno abbastanza sicuri? Saranno abbastanza forniti? Cosa succedera alla
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scena degli hack e delle traduzioni che hanno portato in occidente titoli, come Mother 3, di cui
Nintendo ignora la domanda da anni? Che ne sara dell’emulazione non-Nintendo? Che ne sara
della scena del MAME che ha preservato un'’infinita di titoli che altrimenti sarebbero andati persi
per sempre? Che ne sara della scena del MSX, avviata persino dall’ideatore stesso dello standard
Kazuhiko Nishi? Che ne sara dei giochi 3DO? Ci sono un sacco di domande alla quale per ora e
impossibile dare risposte; 1'unica plausibile, sebbene abbia una risposta abbastanza semplice, &
quella di aspettare che finisca la tempesta e di lasciare che la scena dell’emulazione si riformi
tenendo conto degli eventi che hanno portato a chiudere i maggiori colossi del web. Forse negli Stati
Uniti, epicentro degli scontri, si dovra in futuro ricorrere a indirizzi VPN e relegare una nuova scena
all’interno del deep web, probabilmente non sara cosi in Stati come la Russia, in cui la scena degli
scambi virtuali fila liscia come 1'olio; per ora I’emulazione vede giorni bui ma, come si dice spesso,
“cio che arriva in rete, rimane in rete” e percio, secondo noi, & solo una questione di tempo perché
I’emulazione torni forte e affidabile come prima (insomma, Nintendo per anni non ha nemmeno
considerato il problema, & possibile che non lo considerera piu neanche il futuro).
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La voce del padrone

Per quanto si possa condannare Nintendo per cio che stanno facendo ai siti di emulazione, la
grande N ha tutte le basi per procedere: sui giochi proposti in quei siti possono accampare diritti, si
tratta delle loro proprieta intellettuali e pertanto possono bloccarne la diffusione. Per quanto
romantiche possano sembrare frasi come “i giochi appartengono alla community dei videogiocatori”,
i giochi non sono di dominio pubblico e nessuno puo permettersi di diffondere le IP di qualcun altro
senza consenso, anche di fronte all'imprescindibile fatto che, se servizi come la Virtual Console o
Xbox Live Arcade hanno avuto il loro successo, lo devono alla scena dell’emulazione preesistente. 11
problema principale adesso, per Nintendo, sta nel restituire ai fan tutto cio che hanno fatto si fosse
rimosso dai siti per I’emulazione e renderli di nuovo disponibile, sia per il bene degli sviluppatori e
sia per i fan che vogliono quei giochi; pensate al solo Super Mario Sunshine, sequel di Super
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Mario 64, rimasto relegato al Nintendo Gamecube e che non ha mai visto il rilascio in nessuna
console di generazione successiva. Alla luce di questi fattori, sorge spontanea una gigantesca
domanda: riuscira Nintendo a preservare la sua stessa libreria di titoli per il suo bene, quello degli
sviluppatori e quello dei fan? Per ora la console principale della compagnia di Kyoto, il Nintendo
Switch, non propone nessun titolo proveniente dalle loro vecchie console (solamente alcuni giochi
arcade delle librerie Neo Geo e qualche altra piccola rarita) e gli unici canali ufficiali, ovvero la
Virtual Console per Wii e quella pit magra del Wii U, semplicemente non hanno vita lunga.
Nintendo, nel compensare la fame di retrogaming nei fan, sta costruendo un servizio simile al PS
Plus e al GamePass di Microsoft da lanciare insieme al servizio online di Switch ma purtroppo
parliamo solamente di una manciata di titoli al mese (con l’aggiunta, per alcuni, del multiplayer
online) che non rimarranno nella memoria delle console dei giocatori; i titoli per ora riguardano solo
il Nintendo Entertainment System ma tutti i giocatori si chiedono la stessa cosa: e i giochi per
Super Nintendo, Nintendo 64, Gamecube, Wii, Sega Mega Drive, Commodore 64, PC Engine,
insomma, tutte le console che abbiamo visto sulla Virtual Console? Per i possessori delle console
Nintendo la situazione non e affatto rosea e probabilmente nemmeno gli iper-popolari NES e SNES
mini (che si avvalgono per altro delle ROM caricate nei siti di emulazione e non dei codici madre
originali) potranno mai risolvere la situazione in loro favore, nemmeno se un giorno verranno resi
disponibili tutti i titoli tolti ai siti di emulazione perché nessuno avra modo di provarli (e per le nuove
generazioni di giocatori, che non guardano questi giochi con lo stesso occhio nostalgico di alcuni,
serve davvero un canale di prova). Nintendo perora avra vinto la battaglia ma tutti sanno che € una
guerra che non potra mai vincere del tutto, nemmeno offrendo il miglior servizio di streaming o
vendita per il retrogaming; potranno anche uscirsene a testa alta offrendo persino agli sviluppatori
una soluzione che possa far si che monetizzino sui loro vecchi titoli ma 1’emulazione e
semplicemente un movimento troppo diffuso per estinguersi, e sapra trovare contromisure. Non ci
resta che aspettare e vedere l’epilogo di questa storia, sia per Nintendo sia per la scena
dell’emulazione.

_ .A RETRO. BLAST FROM THE PAST!
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Culturalizzazione: migliorare i contenuti nel
rispetto di tutti

Il rosso in Cina é il colore della fortuna e della prosperita, dunque un colore positivo, ma in
termini di gaming questo colore e spesso associato ai danni o a un qualcosa di negativo; il lutto, in
Asia, e rappresento dal bianco anziché dal nero ed & inoltre inappropriato avere degli scheletri
come nemici in un gioco perché cio e 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 puo consegnare un gioco, che possa soddisfare tutti, senza considerare le diverse
credenze religiose, tradizioni e diversi punti di vista ed e 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 piu 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
e per questo il nome “Rocky Joe” non & proprio un nome cosi 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 cosi popolari); gli spaghetti sono simili agli udon ma non sono la stessa cosa,
cosi come “Joe Yabuki”, in Italia, non ha la stessa carica di “Rocky Joe”, il cui termine sfruttava la
popolarita sia del pugile italiano Rocky Marciano che 1’allora nuovissima saga di Rocky. Umberto
Eco, quando parlo della sua esperienza come traduttore, parlo 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, 'ex direttrice esecutiva della International Game Developers Association
(IGDA), spinge gli attuali sviluppatori a puntare di piu 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 - puo essere
persino la storia stessa se al suo interno sono presenti determinate allegorie storiche, alla quale
la gente potrebbe reagire negativamente. [...] Il linguaggio e essenziale per la leggibilita di base,
ma cio che io spesso suggerisco e la culturalizzazione, perché rende il contenuto piu fruibile. Si
possono ricercare elementi all’interno di una cultura affinché il contenuto sia piu interessante,
per evocare un senso di cultura che non puo essere gestito dal solo linguaggio. [...] Io voglio che
[i giochi] possano piacere a piu gente possibile nel mondo e per fare cio la lingua non e
sufficiente. E possibile fare ogni tipo di traduzione ma se il contenuto presenta un qualcosa di
potenzialmente problematico per la cultura d’arrive, questo non sara compatibile con i loro
valori culturali».

Gli obiettivi della culturalizzazione sono molteplici ma il principale € quello di “migliorare il
contenuto affinché possa raggiungere piu fruitori possibili” eliminando elementi che possano
interferire con I'immersione del giocatore o, peggio ancora, possano offenderlo; Edwards ricorda
che se un qualcosa non e in sintonia con la cultura d’arrivo questo potrebbe “rovinare I’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 bensi con |’essere politicamente corretto: Kate spiega che gli sviluppatori sono liberi
di fare cio che volgliono, in quanto crede fortemente che i giochi siano una forma d’arte, una forma
d’espressione personale e di liberta di parola. Tuttavia, se gli sviluppatori concepiranno un gioco
violentissimo o irrispettoso, il 99% del pubblico non lo giochera 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 € un po’ il processo inverso in quanto
coinvolge l'arricchire il contenuto con elementi che possano migliorare I’esperienza e che i giocatori,
di una certa cultura, possano individuare; se i developer americani o europei vogliono aprirsi di piu
al mercato cinese o mediorientale allora & meglio - per loro - mostrare interesse verso le loro culture
inserendo elementi che possano attrarli come un semplice personaggio della loro nazionalita in un
gioco o persino dalle loro sembianze in un titolo ambientato in un mondo fantastico (senza scadere
pero in stereotipi scontati). Cio non viene circoscritto solamente per questi nuovi mercati ma € una
pratica che coinvolge la sensibilita delle culture occidentali; ne € 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, I'eta del consenso € di 14 anni). Detto cio, nonostante il “duro
aspetto” degli Stati Uniti d’America, la Edwards ci tiene a ricordare che il mercato USA molto
attento su certi aspetti:

«[...] € uno stato molto sensibile a questioni come il sesso, la nudita e il razzismo. I developer
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non possono pensare che tutto puo filar liscio negli Stati Uniti perché non é vero. L’unica
differenza e 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 ¢ perché Wallmart e Target si
rifiutano di venderli, tutto qui! E il modello di vendita che blocca i contenuti, non il governo.».

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

La rivincita dell’impero Joseon

La culturalizzazione & un processo che andrebbe avviato il prima possibile, a differenza della piu
comune localizzazione che si avvia soltato verso la fine della produzione del prodotto, ovvero
quando e 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 cio che avvenne per il rilascio di Age of
Empire, nel 1997, in Corea del Sud. Il gioco in questione conteneva uno scenario che riproduceva
I'invasione della penisola coreana da parte della dinastia Yamato che mise I'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 cosi 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 I'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 ¢ 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 cio che e gusto per il gioco, gli
sviluppatori e la loro visione del gioco; serve per far si 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 virtu 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 percio & bene per i game designers ne prendano
nota; bisogna considerare sempre la sensibilita 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 & 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 e bene mantenere la calma e non agire frettolosamente. Quando in un paese succedono
cose simili & giusto anche non cambiare immediatamente il contenuto perché & possibile,
invece, ottenere l'effetto contrario e dunque, peggiorare ancora di piu la situazione; la vera domanda
da porsi e: quali sono gli obiettivi del prodotto lanciato e qual & la strategia di mercato a lungo
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termine del developer in quel determinato paese? Se I'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 “’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 ¢ bene spiegare loro (governi, comunita
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”.».

Cosi facendo si riguadagna un po’ di terreno nella lotta; la controversia non sara conclusa ma
almeno si dimostrera il non aver agito con ignoranza da parte dei game developer. Questo & 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 realta il 99%
delle volte gli sviluppatori agiscono in buona fiducia, senza alcuna intenzione di offendere qualcuno,
ed e vero.

Tuttavia Kate Edwards ha sentito piu volte molti developer, in situazioni del genere, dire cose
come: «questa non e ottima pubblicita per il mio gioco? Che male c’e ho fatto qualcosa di offensivo e
tutti ne parlano? Non & forse buono?». La verita & che tutto questo non si traduce tanto in “cattiva
pubblicita” ma tanto che cosi facendo si finira per diventare “la compagnia che fa arrabbiare la
gente” o “quelli che se ne fregano” e il loro brand avra sempre una connotazione negativa in
determinati paesi; dunque tener conto delle differenze culturali fra paese € paese € importantissimo
per far si non solo che il prodotto raggiunga piu persone possibili ma anche per far si che le loro
strategie di mercato a lungo termine possano funzionare in una determinata area.



