Mars or Die

Negli ultimi anni I'Italia ha dimostrato una sempre piu grande valenza nel mercato delle produzioni
videoludiche, con realta diverse che giorno dopo giorno pongono il nostro paese all’interno
dell’entertainment system. Un esempio su tutti & la milanese Milestone, che da venti anni continua
la produzione di giochi di corse su console e PC, diventando velocemente il metro di paragone per
qualsiasi team di sviluppo nel nostro paese. Tra alti e bassi, la produzione italiana ha recuperato
terreno soprattutto nel mercato degli indie, dove chi riesce a rimanere a galla con budget esigui
massimizzando i profitti per quanto possibile, ha la possibilita di far esprimere a ai creativi
emergenti le proprie idee in completa autonomia, senza (o quasi) la pressione dei publisher.

34Bigthings e una giovane casa di sviluppo torinese, che si & fatta notare per i due capitoli di
Redout, gioco di corse futuristico alla maniera del piu blasonato Wipeout. Uscito su tutte le
maggiori piattaforme e PC, il gioco ha dimostrato l'abilita del team nell’utilizzare il versatile motore
grafico Unreal Engine 4 creando di fatto un prodotto che non ha nulla da invidiare alla
concorrenza, sia in termini tecnici che strutturali, ottenendo un discreto successo.

Il team pero non si e adagiato sugli allori e, archiviato il secondo capitolo della serie futuristica, ha
intrapreso la via per un nuovo progetto: il nostro Mars or die.

Vincere e vinceremo... o forse no?

Le premesse di Mars or die sono simpatiche e originali: un gruppo alieni umanoidi, di chiara
ispirazione alla iconografia del Ventennio Fascista, decide che & giunto il tempo di una impellente
espansione coloniale. L’obiettivo e quello di occupare il pianeta Marte, rosso e bolscevico,
eliminando i suoi abitanti. Purtroppo la missione non si rivela lineare come prospettato e le
complicazioni giungono molto presto.

I1 plot & molto semplice e diretto, in poco tempo ci ritroveremo a controllare uno dei due camerati
disponibili nel gioco, ognuno con le proprie skill e caratteristiche peculiari: il primo in grado di
difendersi (e attaccare) grazie ad uno scudo laser che si attivera tramite il nostro comando, il
secondo ha in dotazione una piccola pistola a raggi utile per farsi strada nel inospitale pianeta rosso.
Piu avanti nel gioco avremo la possibilita di controllare entrambi i PG simultaneamente e in
questo senso il gioco ci spinge a utilizzare le loro proprieta in maniera strategica in base alla
situazione.
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Il gameplay presenta una struttura come il piu classico degli RTS, ma gli sviluppatori hanno pensato
di implementare meccaniche da tower defense provando a conferire dinamismo alle sessioni di
gioco. Sarete chiamati a raccogliere minerali utili ad ampliare le tecnologie indispensabili per la
sopravvivenza su Marte; si comincia dagli estrattori per finire al centro di ricerca in grado di creare
upgrade per le vostre difese. Tutte le strutture necessitano un costo in energia solare che potrete
ricaricare tramite appositi pannelli solari. Mano a mano che le vostre risorse aumentano e
I’esplorazione della mappa progredisce, sarete in grado di resistere alle orde di alieni marziani
pronti ad annientare qualsiasi traccia della vostra esistenza. In tutto questo gli sviluppatori hanno
inserito un fattore indispensabile per il vostro proseguimento: la riserva di ossigeno. L’aria su
Marte é irrespirabile e le vostre riserve sono molto limitate, sarete quindi costretti a costruire
generatori di ossigeno lungo il vostro percorso, creando un senso di ansia non da poco. Il gioco
quindi possiede due cuori perfettamente distinguibili: una prima parte di esplorazione e raccolta
risorse, una seconda parte di difesa e resistenza agli attacchi nemici.

La campagna conta 9 differenti missioni (che creano a sua volta un grande tutorial), concluse
queste sarete liberi di conquistare Marte attraverso la modalita Conquista infinita dove 1'unico
limite di tempo e stabilito dalla vostra capacita di sopravvivenza.
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Rosso pianeta bolscevico e traditor

Sul piano tecnico i ragazzi di 34Bigthings riescono a gestire egregiamente il motore grafico
creando un gioco piacevole da vedere. Stilisticamente si difende bene; i personaggi che abitano
I'universo di Mars or Die sono simpatici e caratterizzati perfettamente prendendo in giro gli aspetti
piu kitsch dell’estetica fascista. L'Unreal Engine viene sfruttato egregiamente, le texture dei
paesaggi e dei modelli poligonali sono ben definite e si ha una buona impressione di pulizia visiva su
schermo. Durante le sessioni di gioco non si sono riscontrati cali di frame, anche grazie al fatto che
non e presente una eccessiva mole poligonale durante le run. Ma non tutto e stato sfruttato a
dovere: se da un lato abbiamo una buona modellazione dei personaggi e dei nemici, dall’altro
vediamo ambientazioni prive di qualsiasi possibilita di interazione, spogli e senza idee. La
monotonia affligge pesantemente gli scenari di gioco e nel giro di quindici minuti avrete visto tutto
cio che e in grado di offrirvi. Anche la scarsa varieta nella tipologia dei nemici tende a portare
tutto alla noia. Per quanto riguarda 1’audio, tutto e nella media, con poche musiche (orecchiabili e
nulla piu) ed effetti sonori che rimangono nei dintorni della sufficienza.

La localizzazione & buona e gli sviluppatori hanno simpaticamente scimmiottato i messaggi
propagandistici del regime, concedendo ai personaggi un tocco di personalita utile a creare
un’atmosfera ironica e goliardica.

In conclusione, il gioco e tutto qui. Nove missioni tutorial e una campagna infinita costituiscono la
sostanza del prodotto di 34bigthings, onestamente troppo poco per gli standard di oggi. Al prezzo
in cui viene proposto non rappresenta di certo un’offerta allettante e le speranze che contenuti
aggiunti vengano rilasciati tramite patch sono remote. Allo stato attuale Mars or Die rappresenta il
primo passo falso per una software house che fino a ora ha avuto qualcosa di interessante da dire,
ma che con quest’ultimo lavoro non ha svolto sufficientemente i compiti a casa.
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ADOM (Ancient Domains of Mystery)

ADOM (Ancient Domains of Mystery) ¢ un RPG roguelike a turni pubblicato originariamente nel
1994 da Thomas Biskup su Linux. Inizialmente, la versione “originale” del titolo era stata
sviluppata basandosi sul linguaggio di programmazione C ed & stata aggiornata costantemente fino
al novembre del 2002, venendo trasportata, negli anni, anche sugli altri sistemi operativi conosciuti.
Il gioco di cui sto parlando quest’oggi € “nato” invece grazie a un crowfunding ideato nel 2012 sulla
famosa piattaforma Indiegogo (nella quale il creatore aveva proposto, per la modica cifra di 50.000
dollari, la possibilita di ricevere il codice per intero del suo gioco recapitato da lui in persona), che
ha portato al rilascio di una versione “deluxe” su Steam, compatibile con Windows, Linux e
macOS. All'interno del gioco vestiremo i panni di un’eroe incaricato di salvare la terra di Ancardia
dalla forza maligna del caos.

ADOM Deluxe (release 53) - OSX (C) 1994-2014 by Thomas Biskup
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I1 titolo e stato dotato di una semplificazione a favore dei neofiti, con un’utile modalita tutorial e
difficolta di gioco scalabili a seconda delle capacita di ogni giocatore, nonché svariate modalita:
una modalita custom, che permette di modificare a piacimento la difficolta, mentre la story mode
consente, a differenza delle difficolta base, di salvare e ricaricare i salvataggi anche dopo la morte, e
infine la Crowd mode che permette di giocare con degli amici. Come ogni RPG, che si rispetti anche
ADOM ha una personalizzazione del personaggio ampia, molto ampia. Il nostro eroe, puo essere
generato casualmente o creato con le nostre mani. Il sistema di personalizzazione offre la bellezza di
12 razze e altrettante, se non di piu, classi (combattente, ladro, mago, cavaliere del caos ecc ecc).
Ovviamente, ogni razza offre un bonus nelle statistiche mentre le classi, invece, hanno dei punti di
forza e dei svantaggi unici. L’essere strutturato in turni permette al giocatore di strutturare il suo
gameplay in maniera strategica, cambiare armi, scegliere la miglior mossa e quale nemico attaccare
prima, tutto questo rende I’ambiente di gioco pilu piacevole e, soprattutto, interessante.
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ADOM Deluxe (release 53) - QOSX (C) 1994-2014 by Thomas Biskup B’ .

All’interno del titolo sono presenti molte armi, che variano da semplici spade a bacchette magiche.
Un altro elemento importante che in ADOM e fondamentale é la fame. Se il nostro personaggio non
si nutrira a dovere, dopo un determinato numero di turni comincera a morire di fame. Tuttavia, non
& questa l'unica limitazione: infatti, dovrete cibarlo solamente con ottime razioni di cibo perché
I’alimentazione a base di carne di mostro marcia potrebbe avvelenarlo o farlo ammalare. Inoltre,
durante i movimenti del nostro personaggio sul territorio della mappa, si ha la possibilita di
imbattersi in nemici di vario tipo: branchi di iene, goblin e tanto altro.

Sul piano grafico, il titolo & stato svecchiato grazie all’aggiunta di una grafica in stile cartoon
senza molte pretese. Gli effetti sonori sono ben congegnati e la colonna sonora rimane orecchiabile
anche dopo un periodo di gioco prolungato.
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In conclusione, si puo dire che ADOM, anche dopo tutti questi anni, rimane comunque una
validissima scelta nel campo dei roguelike, grazie alle sue meccaniche, forse un po’ datate, ma
comunque ben strutturate. Il titolo del buon vecchio Biskup, anche dopo tutto questo tempo, riesce
a far passare le varie ore di gioco con un pizzico di ansia e di piacevole gameplay che, ancora oggi,
viene aggiornato costantemente con il rilascio di nuove patch. Titolo consigliato, soprattutto a tutti
gli amanti dei videogiochi old-style.

Dusty Rooms: il Pippin e gli anni bui di Apple

Da tempo si discute riguardo la fisionomia della prossima generazione di console, su chi entrera
nello scenario videoludico e su chi invece potrebbe addirittura essere propenso a lasciare il mercato
hardware in favore dello sviluppo software. Come abbiamo letto altrove, si starebbe concretizzando
il progetto di una console da parte del colosso Google, fra i nomi pil accreditati. In molti si
chiedono come mai la Apple, rivale per antonomasia per quel che riguarda il mercato degli
smartphone, non voglia gettarsi nella mischia; come accade dall’epoca in Steve Jobs rilancio la
compagnia da lui stesso co-fondata nel 1976, ogni prodotto della Mela, ancora oggi, riscuote
sempre un grosso successo fra chi segue la compagnia dagli albori e i semplici curiosi e percio una
console da gioco sembrerebbe un passo logico. Apple, a quanto pare, non avrebbe la benché minima
intenzione di buttarsi nel mercato del gaming e le ragioni sono due: la prima perché I’App Store
abbonda gia di giochi che, specialmente nel caso in cui ci sia dietro un grosso developer, girano
molto bene su grossa parte dei dispositivi Apple, ovvero la linea di computer Macintosh, gli iPhone
e gli iPad (nonche i semi-dimenticati iPod); la seconda e semplicemente perché la nota compagnia
californiana... ha gia avuto la sua (pessima) esperienza nel gaming! Oggi, qui in questa nuova
puntata di Dusty Rooms, vi porteremo nella epoca buia di Apple, gli anni di una compagnia confusa
e senza il suo visionario leader. Che cosa e andato storto per il Pippin e come mai nessuno si ricorda
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di questa console?

Apple in alto mare

Gia all’'inizio degli anni ‘90 era gia possibile vedere le prime conseguenze dell’uscita di Steve Jobs
con il valore sempre in calo delle azioni Apple. Quegli anni si aprirono con i rilasci delle linee di
computer Quadra, Centris e Performa che, per via delle loro caratteristiche tra loro fin troppo
simili, finirono per alienare consumatori e persino rivenditori (in quanto non sapevano quali “tasti”
spingere per vendere questi prodotti) in favore dei piu semplici computer IBM con i sistemi
operativi Windows. Comincio cosi una fase che potremo definire a oggi sperimentale: Apple non
solo permise a terze parti di produrre sia software che cloni hardware su licenza ma, insieme ai
computer, la compagnia californiana si concentro su molti prodotti come il Newton, il fallimentare
PDA touch screen pesantemente stroncato per via del suo pessimo riconoscimento calligrafico,
macchine fotografiche digitali, lettori CD e, ben presto, anche console da gioco.
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Il vero scopo del Pippin, la cui parola rimanda a una particolare tipologia di mela, era offrire
un hardware computeristico in forma di console in grado sia di navigare in internet che di leggere
software interattivi come videogiochi o enciclopedie multimediali. Cosi come accadeva per i loro PC
durante quel periodo, Apple avrebbe permesso a chiunque volesse produrre la loro console di
differenziare la propria versione con caratteristiche uniche (sempre rispettando gli standard della
scheda madre e del look da loro forniti). La prima forma di questa console apparve nel 1994 come
Pippin Power Player, che non fu mai venduta al pubblico; questo modello venne usato solamente
per attrarre gli investitori nelle fiere e nelle conferenze coi media. Ben presto la Bandai si interesso
al progetto e fu normale aspettarsi una sua buona riuscita; non solo erano responsabili della
produzione delle linee di giocattoli di Sailor Moon, Gundam, Dragon Ball e Power Rangers che
spopolavano in tutto il mondo, ma avevano gia un’ottima esperienza nel mondo videoludico grazie
alla distribuzione dell’Emerson Arcadia 2001 negli anni ‘80, alla produzione delle loro pong
console, il controller Family Fun Fitness per il NES (che fu in seguito comprato da Nintendo e
riconfezionato come Power Pad) e ovviamente dei diversi software per questa console. Bandai
usciva dalla disastrosa esperienza del Playdia (che probabilmente tratteremo piu in la) e
Yamashina Makoto, |'allora presidente e figlio del fondatore Yamashina Naoharu, vide nel
Pippin un buon progetto per potersi rilanciare nel mondo dei videogiochi; avrebbero fornito ai
consumatori sia una buona console di gioco e una versione low cost di un computer Apple. Gli
accordi erano i seguenti: Apple si sarebbe occupata di progettare il look, la scheda madre e i
software mentre a Bandai erano affidate la produzione, la distribuzione, il marketing e qualsiasi
altra cosa al di fuori delle mansioni affidate alla compagnia americana. Tuttavia Bandai, fiutando un
fallimento semi-assicurato viste le presentazioni di Sony PlayStation, Sega Saturn e Nintendo 64
che sarebbero uscite a breve, decise di spartirsi il fardello della produzione fisica della console con
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Mitsubishi e cio fece decollare i prezzi di lancio; il Pippin Atworld usci nel 1996 con il folle prezzo
di 599 $ negli Stati Uniti (che includeva un abbonamento ad internet con PSINet per 6 mesi, per un
valore totale di 150 $) e 64.800 Yen in Giappone (dove si chiamava Bandai Pippin Atmark),
escludendo automaticamente sia quella fascia di mercato che gia aveva preso in considerazione
I’acquisto di una delle tre console 32-bit e sia quelli che volevano semplicemente comprare un
computer Apple, la cui domanda era gia scarsa di suo. Nonostante il prezzo spropositato, Bandai
sperava che il Pippin Atmark vendesse almeno 200.000 unita in Giappone e 300.000 negli Stati
Uniti ma, per via del successo spropositato di PlayStation, riusci a vedere solamente 42.000 unita
totali. Ad ogni modo, sempre nel 1996, Apple riusci a concludere un nuovo accordo con la
compagnia norvegese Katz Media, che avrebbe prodotto il Pippin per il mercato canadese ed
europeo; al progetto si uni anche Bandai che avrebbe prodotto I'hardware e il Pippin KMP2000 fu
venduto principalmente agli hotel, per permettere 1’accesso a internet ai turisti nelle camere
d’albergo, e alle catene di negozi Redwall per la creazioni di dei chioschi interattivi. L’esperienza di
Katz Media, rispetto a Bandai, ando molto meglio ma il ritorno di Steve Jobs alla Apple nel 1997
decreto definitivamente la fine del Pippin e il supporto per i cloni Apple; nel 1998 i rimanenti
Pippin furono venduti alla Daystar Digital che li vendettero a quei pochi interessati fino a
esaurimento scorte.
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freshly polished Apple. BY STEVEN LEVY
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Navighiamo nell’internetto!

Bisogna riconoscere che la console Apple era molto solida e all’avanguardia per i tempi: il Pippin,
costruito intorno al processore PowerPC 603 di 66 MHz, includeva un lettore floppy, modem ed
era possibile connettere una tastiera con un tablet da disegno, le stampanti Color Style Writer
2400 e 2500 ed era possibile attaccarlo a un computer Apple tramite un apposito cavo. Il retro


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/07/Steve-Jobs-1024x683.jpg

della console ci mostra che era possibile collegarlo alla tv tramite i normali cavi RCA, S-Video e
persino tramite VGA, all’epoca il massimo della risoluzione; inoltre, sempre dal retro - e questa e
una feature che i collezionisti desidererebbero in ogni console retro - era possibile cambiare la
codifica del video da 60 a 50Hz rendendola dunque una console region-free a tutti gli effetti. Il
controller aveva una strana forma a banana (molto simile, se ci pensate, al controller presentato con
la PlayStation 3) ma i consumatori non lo trovarono scomodissimo: insieme alla croce direzionale
c’erano quattro tasti frontali, due dorsali, tre tasti per richiamare i menu e un controller a sfera (piu
propriamente una trackball) che avrebbe letteralmente sostituito il mouse. Ogni gioco per Pippin
includeva al suo interno una versione del sistema operativo Mac e questo sarebbe servito sia a
proteggere la console dalla pirateria che per fornire agli utenti una versione di Mac Os sempre piu
aggiornata; questo significava che Apple avrebbe potuto aggiornare il sistema operativo senza
necessariamente dover ritirare I’hardware ma questo significava anche che, una volta terminata la
produzione software, non sarebbe piu stato possibile aggiornarlo.

Ad ogni modo, con un solo anno di attivita, il sistema operativo non arrivo oltre la versione 7.5.2 e,
inutile a dirlo, i giochi rilasciati furono veramente pochi (circa 80). Purtroppo non esistono dei
grandi giochi su Pippin e, cosi come per 3DO, quei pochi titoli validi sono presenti altrove. Tuttavia,
vale ricordare che una delle poche compagnie che credette fortemente nel progetto fu Bungie, la
stessa che ha regalato al mondo la serie di Halo e Destiny 2; é possibile infatti trovare su Pippin
delle ottime versioni di Marathon e Marathon 2 ma giocarli i ¢ un impresa ardua in quanto le
console Bandai e Katz Media sono molto rare e percio costano moltissimo su Ebay. A quanto pare
non esiste neppure un emulatore per le console Pippin, dunque comprare 1’hardware fisico e 1'unico
modo per godere del poco interessante parco titoli di questa console. A ogni modo, sul sito ufficiale
Apple esiste ancora una pagina FAQ dedicata al Pippin in cui si trova tutto cio che c’e da sapere
sulla console! Questo si che si chiama supporto!

(Un video dell’utente YouTube Applemctom che mostra una buona manciata di titoli Pippin)

Dusty Rooms: la tragedia di Sonic X-Treme

Oggi il Sega Saturn é decisamente una delle console piu gettonate fra i retrogamer e sta vivendo
una seconda vita grazie a internet e alla condivisione di informazioni riguardanti tutti quei giochi
oscurati dalle piu popolari Sony PlayStation e Nintendo 64, molti dei quali mai arrivati dal
Giappone. Tuttavia, in molti concordano nel dire che uno dei piu grandi fattori che ha sancito il
fallimento di quest console, insieme ad altri fattori riguardanti il complesso hardware e le pubblicita
poco convincenti, & stato quello di non avere un titolo dedicato a Sonic, la mascotte che riusci a dar
filo da torcere a Mario e Nintendo. Nel Sega Saturn e possibile trovare Sonic Jam, una
compilation contenente i quattro titoli per Sega Mega Drive ottimizzati per la nuova macchina,
Sonic 3D Blast, essenzialmente un porting del titolo per la precedente console 16-bit, e Sonic R,
un discutibile gioco di corse (senza veicoli) con i personaggi della saga; nessuno di questi titoli fu
mai posto come principale della saga da lanciare, se non altro, contro Super Mario 64 e il nuovo
Crash Bandicoot. Poteva mai Sega pensare di lanciare la sua nuova console senza un gioco di
Sonic? Ovviamente no. Sonic X-treme sarebbe dovuto diventare non solo il nuovo titolo principale
del porcospino blu ma anche la killer-app che avrebbe lanciato il Saturn una volta per tutte, ma
purtroppo il gioco non usci mai. Ma come mai Sega cancello un progetto cosi grande e perché la
loro console 32-bit rimase senza un gioco dell’iconico porcospino?
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Verso il 3D

La storia di Sonic X-Treme comincia nel 1993: Sonic & in capo al mondo con ben tre titoli principali
(Sonic the Hedgehog, il suo sequel e Sonic CD), altri due giganteschi titoli in uscita (Sonic the
Hedgehog 3 e Sonic & Knuckles) e un’infinita di spin-off su Mega Drive, Master System e
Game Gear. Yuji Naka, ideatore del personaggio, e Hayao Nakayama, presidente di Sega in quel
periodo, chiamarono il Sega Technical Institute, lo studio di Sega negli Stati Uniti che si occupo
della saga dopo il primo capitolo insieme al Sonic Team, chiedendo un nuovo rivoluzionario titolo
del porcospino blu basato sulla serie a cartoni animati della ABC per una nuova console Sega (che
ai tempi non aveva chiaro quale sistema, fra 32X e Sega Saturn, lanciare). Lo studio americano non
aveva idea di cosa proporre in Giappone, soprattutto per il mancato sviluppo di Soenic & Knuckles.
Sega Technical Institute si divise letteralmente in due: una parte rimase negli Stati Uniti per
completare 1'ultimo titolo 2D di Sonic per Sega Mega Drive mentre I'altra ando in Giappone per
proporre nuove idee per un titolo principale. Furono proposte 3 idee:

e Sonic 16: titolo 2D e proponeva un insolito gameplay basato sullo stealth. Un gioco
decisamente interessante, ma nulla a che vedere con il velocissimo gameplay dei giochi
precedenti e percio venne scartato. A ogni modo, molte parti della sceneggiatura, apparse su
internet piu tardi, vennero prese come spunto per essere utilizzate piu in la con il progetto di
Sonic X-treme.

e Isometric Game: al di la di non avere neanche un vero nome, questo progetto non supero mai
lo stadio concettuale e non venne presentato alcun gameplay. Di questo progetto ne presero
gli asset, alcuni anni piu tardi, per Sonic 3D Blast ma quel sistema di gioco, un po’
sperimentale, non poteva mai andare oltre lo stato di spin-off.

e Sonic Mars: fra i tre progetti questo era considerato il piu valido in quanto era concepito
totalmente in 3D e sul 32X ma Yuji Naka, anche se approvo il progetto, non era totalmente
impressionato da cio che vide. Fu I'unico progetto a passare allo sviluppo ma alcune dispute
interne, insieme all’insuccesso dell’ultimo add-on per Mega Drive, portarono all’abbandono
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del capo programmatore e al momentaneo alt generale. Chris Senn, che lavoro all’eccellente
Comix Zone, fu messo a capo del progetto: scarto il tema del cartoon ABC e interruppe
un’altra volta lo sviluppo in attesa che Sega definisse meglio il successore del Mega Drive.
Come i precedenti 3 progetti, anche questo, fu cancellato.

Malgrado tutto, Sonic Mars mise il team di sviluppo sul giusto binario, ovvero sul Sega Saturn, e
un nuovo definitivo progetto fu avviato... e ancora una volta cancellato! Sonic Saturn non usci mai
dallo sviluppo né fu mai annunciato ufficialmente ma alcuni concept art e immagini dei prototipi
confermarono la grafica 3D, I'idea per un bonus stage che fu usato, piu in la, per Sonic 3D Blast e
uno stile molto realistico e un po’ piu serioso dei precedenti titoli (i fan si accorsero inoltre che
alcune piastrelle dei pavimenti furono usate piu tardi per Sonic R). A questo punto, per 1’ennesima
volta, il Sega Technological Institute dovette non solo ricominciare da capo ma dividersi
ulteriormente: un primo team capitanato da Chris Senn e Ofer Alon (che chiameremo piu in la
“Team-A") avrebbe sviluppato i livelli mentre un secondo capitanato da Chris Coffin (che
chiameremo “Team-B“) avrebbe sviluppato gli scontri contro i boss, utilizzando un motore
preesistente per 32X, ed entrambi sarebbero stati supervisionati da Mike Wallis. Finalmente
esisteva un assetto definito per poter sviluppare il titolo definitivo di Sonic per Sega Saturn ma
questo schema, prima o poi, si sarebbe rivelato poco efficace.

(La demo di Sonic Mars su 32X)

Uno sviluppo faticoso

Quello che si creo dalla divisione in due team... furono ulteriori divisioni! All’interno dei gruppi di
lavoro si crearono altri piccoli sottogruppi e mantenere una comunicazione costante fra i due team
era molto difficile per il numero generale dei dipendenti e le suddivisioni; nonostante tutto, entrambi
i team stavano facendo un bel lavoro e i primi risultati stavano venendo fuori. Il Team-A aveva
sviluppato un motore su un computer Mac che animava i personaggi, resi con un 3D prerenderizzato
simile a Donkey Kong Country, e produceva una prospettiva “fish eye” (in italiano diremo a
grandangolo) che davano ai livelli una rotondita mai vista prima (che avremmo visto molto piu tardi
in giochi come Super Mario Galaxy). L’ambiente girava intorno a Sonic e questa sarebbe stata la
caratteristica chiave del nuovo titolo Sega. A un certo punto dello sviluppo sarebbero stati introdotti
dei livelli specifici per altri personaggi: Knuckles sarebbe stato protagonista di alcuni livelli con una
prospettiva top-down (simili a quelli di Contra 3: the Alien Wars), Tails avrebbe affrontato dei
livelli simili a quelli che sarebbero stati i suoi in Sonic Adventures per Dreamcast e per Tiara, un
nuovo personaggio femmina introdotto in Sonic Mars, stavano programmando dei livelli classici in
2D. Il motore grafico, prima prodotto su Mac e poi utilizzato su Windows, restituiva un azione
fluidissima su computer ma i programmatori sopravvalutarono le capacita del Saturn; il prototipo, a
detta dei programmatori che ci lavorarono, girava fra i 3 e i 4 FPS sulla console e percio dovettero
ricorrere a un aiuto.

A questo punto il Team-A aveva bisogno di supporto e fu cosi che coinvolse la casa produttrice
Point of View. La nuova compagnia propose al team un loro motore mostrando I'immagine di un
Sonic poligonale sopra una superfice a scacchi e una sfera in aria; Chris Senn non fu totalmente
impressionato dalla loro tecnologia e non aveva intenzione di scartare il motore alla quale aveva
lavorato tanto percio lasciarono perdere la loro offerta. Tuttavia, su consiglio di Ofer Olan, la Point
of View fu coinvolta nel progetto preesistente per migliorare il motore del Team-A e farlo
funzionare meglio su Saturn e cosi, da una costola del suddetto team, si formo un Team-C



capitanato da Chris Senn (uscendo definitivamente dal suo team originale).

(I1 motore dei livelli del Team-A e Team-C)

L’ira dal Sol Levante

Nel Marzo del 1996 Hayao Nakayama programmo un volo per gli Stati Uniti per controllare il
lavoro del Sega Technical Institute. Il Team-C, malgrado tutto, riusci a ottimizzare il motore per
il Saturn, lavorando giorno e notte fino all’arrivo del presidente di Sega. Chris Senn e Ofer Alon si
diressero al meeting per trovare un Nakayama furioso che camminava verso il senso opposto;
stupiti dalla reazione del presidente capirono che il meeting era gia avvenuto e il Team-A aveva
presentato una versione vecchissima del loro lavoro, una di quelle che girava frai 3 e i 4 FPS.
Tuttavia, Nakayama fu soddisfatto dal lavoro del Team-B, e decise che il gioco doveva essere
sviluppato tramite quel motore (che non aveva la caratteristica chiave del motore del Team-A
poiché basato sulle boss fight); Chris Senn e Ofer Alon tentarono in tutti i modi di mostrare al
presidente la versione piu recente del loro lavoro ma egli aveva gia lasciato 1'edificio mettendo cosi
un punto definitivo al lavoro del Team-A e Team-C sollevando allo stesso tempo i due
programmatori e Point of View dai loro incarichi.

I1 progetto si avvio verso una fase piu definitiva: il Team-B, il cui capo Chris Coffin sarebbe
diventato il nuovo lead programmer, avrebbe condotto il resto del progetto (che assunse la nuova
denominazione “Project Condor”) e questo sarebbe dovuto essere pronto per Natale, in tempo per
competere contro Super Mario 64 e Crash Bandicoot. A questo punto della storia c’e un evento
che coinvolge il motore grafico di Nights into Dreams... ma non si sa esattamente cosa sia
successo; tutti i fatti riguardanti questo progetto sono state fornite da Chris Senn nel suo sito
Sonic X-treme Compendium (oggi offline) ma da questo punto in poi egli non e piu presente e
percio il prossimo evento e un po’ avvolto nel mistero. Essendo stata fissata una data per Natale, il
Team-B aveva bisogno immediatamente di mezzi per completare il loro gioco. Avrebbero chiesto dal
Giappone il motore per Nights into Dreams... ma, apparentemente, senza alcun permesso da parte
di Yuji Naka che sviluppo il popolare gioco per Saturn; il noto creatore di Sonic blocco
immediatamente i lavori mettendo un punto ai progressi fatti col suo motore grafico. Si dice anche
che il motore di Nights non fu mai utilizzato in sé ma bensi plagiato, scatenando ugualmente 1'ira di
Yuji Naka. A ogni modo, di tutte le versioni, questa e 1'unica versione trapelata su internet e, a oggi,
e possibile scaricare I'immagine per poterla provare sul proprio Sega Saturn o su un emulatore. La
iso e giusto una sorta di tech demo e percio si puo giusto correre per delle collinette, attraverso un
fiume, collezionare una cinquantina di anelli e non c’e alcun nemico.

(La tech demo giocabile, realizzata col presunto motore di Nights into Dreams...)

La fine

Project Condor, ancora una volta, dovette ripartire da zero. Erano solamente rimasti alcuni modelli
di grafica 3D e Chris Coffin doveva immediatamente fare qualcosa. Lavoro giorno e notte insieme
al veterano della saga Hirokazu Yasuhara per poter arrivare alla scadenza e il gioco, arrivati a
questo punto, assunse una grafica puramente 3D e cominciava a prendere una forma deliziosa;



sfortunatamente, proprio per ’assiduo impegno che stava dedicando al progetto, si becco una grave
polmonite ad Agosto e i dottori dissero che se avesse continuato sarebbe potuto persino morire.
Chris Coffin dovette annunciare a Mike Wallace che il gioco non sarebbe stato pronto per il tempo
stabilito e cosl il progetto fu cancellato definitivamente. Sega, in vista del Natale del 1996, decise di
fare un porting di Sonic 3D Blast per Mega Drive e Nights into Dreams... divenne il titolo pil
venduto per Saturn. Chris Senn tento di salvare il progetto chiedendo a Sega di poter continuare
lo sviluppo per un rilascio su PC ma le sue richieste non furono ascoltate. Piu in la, vedendo un
interesse dei fan riguardo a Sonic X-Treme, annuncio Project-S, un gioco indipendente ispirato a
cio che sarebbe stato questo gioco ma purtroppo cancello il tutto nel 2010.
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(La fase finale del progetto)

Cosa rimane

Finita l'esperienza di Senic X-Treme, il Sonic Team si poté concentrare su Sonic Adventure per
la futura Dreamcast. La lezione era stata imparata e il nuovo titolo Sega usci senza problemi dovuti
alla comunicazione o alla programmazione. Tuttavia, nel 2010, venne rilasciato Sonic Lost World
per Nintendo Wii U, 3DS e Windows, titolo non scelto a caso poiché, appunto, presenta dei mondi
rotoscopici e sferici proprio come il gioco che non usci mai (appunto “Lost World“). Non sapremo
mai come sarebbe stato Sonic X-Treme ma vorremo comunque porre una domanda: avrebbe potuto
questo titolo salvare il Sega Saturn? La concorrenza era spietata e sia Crash Bandicoot che
Super Mario 64 erano giochi incredibilmente belli; per poter mettere il Saturn in un piano di
rilevanza Sega avrebbe dovuto mettere un gioco competitivo e, vista la programmazione
frammentaria, probabilmente Sonic X-Treme sarebbe stato pieno di difetti e troppo differenziato.
Bisogna anche ammettere che la mancata uscita di questo titolo ha permesso pero a Saturn, molti
anni dopo, di spiccare come console da collezione: grazie alla mancanza di un vero gioco di Sonic,
molti Developer (interni ed esterni) hanno provato a far spiccare la loro IP per dare alla console
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Sega un identita diversa dalla competizione e dunque oggi abbiamo una libreria di giochi con una
varieta impressionante. Solo su Saturn possiamo trovare Nights into Dreams..., Panzer Dragoon
Saga, Virtua Fighter 2, Fighters Megamix, Guardian Heroes, Radiant Silvergun e molti altri.
Sotto questo aspetto la mancata uscita di Sonic X-Treme potrebbe persino rappresentare un bene
per la console ma & ovvio che la cancellazione del progetto non ha potuto dare all’hardware un vero
volto per coloro che volevano saperne di piu sulla console. Chissa se almeno, verso la fine, il gioco
sarebbe stato davvero all’altezza della competizione; purtroppo non lo sapremo mai.

Dusty Rooms: uno sqguardo al MSX

L’obiettivo di questa rubrica e 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 sara 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, I’Amstrad, I’Apple II e i
computer Atari sono stati sicuramente i piu popolari negli anni ‘80 ma se oggi lo scenario dei
personal computer € come lo conosciamo, lo si deve principalmente a queste favolose macchine
MSX che finirono per dettare degli standard in quanto a formati e reperibilita 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
piu 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
percio, senza uno standard, la compatibilita fra le macchine era pressoché nulla; il tutto era
aggravato inoltre dalle centinaia di pubblicita che proponevano sempre il loro computer come il piu
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, € molto piu facile orientarsi in un mercato che da meno
alternative e in cui la compatibilita & sempre piu 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’Universita 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,
capi che non poteva comprare dei chip in piccole quantita per poter sperimentare e percio dovette
rinunciare momentaneamente al suo sogno. Comincio 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 attivita, doveva necessariamente fondare una sua compagnia
e fare delle sue pubblicazioni. Dopo aver lasciato I'universita, Nishi fondo la ASCII per poter
pubblicare la sua nuova rivista I/O, che trattava di computer, ma nel 1979 la pubblicazione cambio
nome in ASCII magazine che si interessava piu 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 contatto gli uffici Microsoft riuscendo a parlare, con la prima telefonata, con
Bill Gates e piu tardi, quello stesso anno, riuscirono a incontrarsi. Entrambi avevano la stessa
passione per l’elettronica, piu o meno lo stesso background sociale (entrambi avevano lasciato gli
studi accademici) e dopo diversi meeting aderirono per fare del business assieme. ASCII divento 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; cosl composto era la sua perfetta visione di computer in grado di poter garantire
uno standard fra queste macchine. Poco dopo Nishi contatto tutte le piu grandi compagnie
giapponesi come Casio, Mitsubishi, Fujitsu, Kyocera, Sony, Samsung e Philips, rispettivamente,
che decisero di investire in questo nuovo progetto; fu cosi che nacque lo standard MSX.

(Kazuhiko Nishi e Bill Gates)
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Software per tutti!

Come abbiamo gia 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, piu tardi, smenti 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; percio, cosa rendeva un’unita 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 tonalita e infine la
ROM di 32kb contenente il BASIC di Microsoft; il computer e comprensivo di tastiera ed e
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 é 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 piu 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 piu colori su schermo e una velocita di calcolo maggiore, mentre 1'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 arrivo 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 capacita di questa curiosa macchina; 1’eccezione va fatta
per Konami che, nel 1983, fondo 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 I’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’e); tuttavia, nulla vieta di recuperare I’hardware originale anche se
dovete tener conto dell’alto prezzo dei giochi; un’ultima buona alternativa e recuperare la Konami
Antiques MSX Collection per Sony PlayStation e Sega Saturn che vi permettera di giocare a
molti titoli (la versione per la prima e 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
servira 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 piu grandi e difficili percio non bisogna prendere questo gioco sottogamba. Una feature
interessante, molto avanti per i suoi tempi, era I'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 citta antiche per poterlo ritrovare. Il primo ha una pistola e migliori
abilita nel salto mentre il secondo & un maestro di arti marziali e piu agile. Le loro abilita 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 e mai stato rilasciato in Europa.
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6. Vampire Killer

Sembrerebbe un porting per MSX2 di Castlevania per NES ma cosi non €; sebbene il gioco abbia
pit 0 meno la stessa grafica, esso presenta un gameplay totalmente diverso. Questo titolo, anziché
concentrarsi nelle sezioni di platforming, & piu basato sull’esplorazione e il puzzle solving: per
avanzare bisognera 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 e raccomandato ai giocatori pill pazienti (anche perché le vite sono
limitate e mancano i continue) ma anche ai pil accaniti fan della saga.
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5. Aleste

Unico gioco non Konami di questa lista, & uno shoot ‘em up sensazionale di Compile; uscito
originariamente per Sega Master System, questa versione presenta due stage extra e una difficolta
pil abbordabile. Di questo gioco stupiscono principalmente la grafica, la strabiliante colonna sonora
resa con un chip FM montato sulla cartuccia e 1’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 ¢ un difficilissimo metroidvania per i piu allenati. In questo popolarissimo titolo per MSX,
bisognera 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 abilita dei nostri
Popolon e Aphrodite. The Maze of Galious ¢ 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 e
certamente il piu bello. Nel 2002, questo titolo & stato soggetto di un curioso remake non ufficiale e
il suo acclamato gameplay e stato ripreso nel similissmo La Mulana, considerato il suo sequel
spirituale. Se siete fan dei metroidvania questo & certamente un titolo da giocare, anche per coloro
che apprezzano le vere fide come Ghosts ‘n Ghouls, il gia citato Zelda II o, chissa, 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 &
completamente diverso dalla controparte per NES. Questi titoli della saga di Gradius su MSX
presentano, insieme a delle colonne sonore squisite espresse con 1’esclusivo chip SCC, un gameplay
profondissimo attraverso power up espandibili, oggetti e sezioni bonus nascosti nei livelli e lo
storytelling piu dettagliato della saga. In Salamander, inoltre, per ottenere il finale migliore
bisognera 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 piu difficile mentre Nemesis 3: The Eve of Destruction ¢ il piu accessibile, percio, se volete
provarli, vi consigliamo di partire da li. 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;
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2. Metal Gear e Metal Gear 2: Solid Snake

E piu 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, 1’assalto all’interno
dell’ascensore, ’abbattere 1'Hind-D con i missili stinger e lo sgattaiolare nei condotti d’aria erano gia
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 & quello di farvi riscoprire titoli
dimenticati e particolarmente interesanti; considerate quest’ultima entrata come un nostro
personale regalo. Space Manbow € 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 piu intrigante grazie allo scrolling fluido del MSX?2
(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 la 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 I’attenzione che merita!
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Honorable mentions

Che dire? Dieci posizioni sono veramente poche per una console che ha dato cosi tanto ma qui, vi
vogliamo dare un altro paio di titoli da rivisitare su MSX:

e Snatcher & SD Snatcher: altri due titoli di Hideo Kojima. Il primo € 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 & incompleta e inconcludente.

e Xevious: Fardraut Saga: da un semplice coin-op per arcade a uno SHMUP moderno con
trama ed espansioni varie. Un titolo decisamente da recuperare!

e Eggerland 2: il secondo gioco della saga di Lolo e Lala. Un puzzle game da capogiro per
riscoprire le origini dello studio Hal.

e Ys (I, II & IIT): una delle saghe RPG piu strane e sottovalutate di sempre. Giocare questi titoli
su MSX non & raccomandabile per via della barriera linguistica ma il loro aspetto su questo
computer ¢ decisamente sensazionale.

¢ Quarth: un puzzle game Konami molto interessante che mettera 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 pubblicita italiana!)
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Siamo tutti utenti Microsoft

Da quando ¢ nata la console war, & solito etichettare i vari giocatori in base alla piattaforma di gioco
preferita: abbiamo i “sonari”, “nintendari”, “boxari”, “master race” e chi piu ne ha piu ne metta.
Ma quello che il piu della gente dimentica e che due dei grandi colossi dell'industria videoludica non
si limitano, e sopratutto, non sono nati con lo scopo di produrre console di gioco (in realta anche
Nintendo aveva altri scopi, ne abbiamo parlato qui), dunque il far parte di una determinata categoria

di utenti si dovrebbe estendere a tutti i prodotti che la suddetta “fazione di appartenenza” offre.

la) XBOX ﬂb
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Prendiamo Microsoft: &€ nata come software house nel 1975 e la prima Xbox sarebbe arrivata solo
25 anni piu tardi, ma e anche grazie a lei che abbiamo Windows, il pacchetto Office, Internet
Explorer (che non sara stato il top dei browser ma grazie lo stesso, zio Bill) e tantissimi altri
prodotti, anche hardware, come i recenti Microsoft Surface e innumerevoli altri device come
telefoni cordless, cuffie e webcam; per non parlare dell’acquisizione di Nokia. Per quanto riguarda il
nostro campo, MS ha creato, oltre alle sue console, la saga di Halo, Fable, Age of
Empires, Microsoft Flight Simulator, Zoo Tycoon e inglobato la Mojang, diventando di fatto la
proprietaria di uno dei giochi piu diffusi di sempre, ovvero Minecraft.

Chiunque di noi ha usato o usa attualmente un videogioco, una componente, un cellulare, un
computer, un software o qualsiasi altra cosa proveniente dall’azienda di Bill Gates, e questo ci
rende di fatto dei boxari, o comunque, degli utenti Microsoft, il che ormai viene visto come un
insulto - e non lo & - ma allo stesso tempo non decide le sorti della console war.

Giochi su un pc con Windows 10 e sfrutti Xbox Play Anywhere? Sei un boxaro.

Hai un computer che sfrutta un altro sistema operativo ma nella tua libreria di giochi ne hai almeno
uno tra quelli sopracitati o usi un controller Xbox al posto della tastiera? Sei un boxaro.

Hai Minecraft sulla tua console Sony o Nintendo? Anche qui, sei un boxaro.

Quindi pensateci due volte la prossima volta che vorrete insultare il vostro amico che ha da poco
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comprato la sua Xbox One X, mentre a casa avete un computer con Windows 10, collegato a un
indirizzo email su Outlook, rimpiangete 1’ormai andato MSN e siete iscritti a molteplici canali
Youtube che trattano Minecraft o uno qualsiasi di questi giochi.

Dead Space gratis su Origin per un tempo
limitato

Dead Space per PC Windows ¢ attualmente disponibile gratuitamente tramite il servizio Origin di
EA come parte del programma dell’azienda “Offre la ditta“. Il gioco € completo al 100% per un
periodo limitato, quindi assicuratevi di prenderlo prima che la promozione scada. Dead Space ¢ stato
rilasciato nel 2008, quindi non necessita di un PC di ultima generazione per poter godere al meglio
I’esperienza di gioco, ma rimane comunque uno dei migliori titoli horror pubblicati negli ultimi dieci
anni.

Intel: grave falla sulle CPU, fix pronto e
distribuito

Dopo la notizia di MINIX, 1I’OS installato su CPU Intel di ultima generazione, che ha accesso a
informazioni importanti a nostra insaputa, nelle ultime 48 ore The Register, ne ha scoperto un
nuovo bug sulle. Cosi riferisce AMD:

«L’esecuzione speculativa del bug sul kernel a livello hardware e da incolpare a Intel; non puo essere fixato
utilizzando un aggiornamento del microcode e richiedera una patch a livello KPTI per tutti gli OS colpiti.»

Prima di entrare in altri dettagli, una spiegazione sul problema: il bug e stato scoperto a livello
hardware e riguarda un exploit che ¢ in grado di garantire I'accesso a livello del kernel da
malintenzionati. Dal momento che questo esiste a livello hardware, una patch tramite microcode
non e apparentemente possibile. L'unica soluzione nota e intervenire tramite il sistema operativo,
che richiederebbe una riprogettazione del 1'0OS stesso, su cui Windows, Linux e Apple hanno gia
lavorato.

Microsoft ha gia rilasciato una patch per i propri sistemi Windows 10, con il codice KB4056892.
Comungque, il problema e che qualsiasi patch potrebbe introdurre una penalita temporale cruciale
per il sistema, il ché significa che in alcuni casi le CPU potrebbero rallentare drasticamente.
Abbiamo visto numeri quotati fino al 30%, ma le stime approssimative indicano un rallentamento di
circa il 17%. Quindi, qual e esattamente il problema?

Prima di entrare nei dettagli, ecco la dichiarazione di AMD, che fondamentalmente ha dato piu
dettagli su quale sia il problema:
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«I processori AMD non sono soggetti ai tipi di attacchi a livello kernel. La microarchitettura
AMD non consente riferimenti di memoria, inclusi riferimenti speculativi, che accedono a dati
con privilegi piu elevati quando vengono eseguiti in una modalita con privilegi minori quando
tale accesso comporterebbe un errore di pagina.»

Dato che Intel ha parlato a lungo di questo problema, possiamo dedurre abbastanza facilmente da
questa affermazione che il problema ha a che fare con riferimenti speculativi nei processori Intel.
L’esecuzione speculativa e fondamentalmente una forma di preemption che cerca di prevedere
quale codice verra eseguito, quindi lo preleva e lo esegue prima che 'ordine effettivo arrivi. Quindi
si dovrebbe avere un kernel assolutamente pronto per ogni comando, invece di lasciarlo aspettare.

Il problema, come risulta dai commenti di AMD, e che é possibile sfruttare questa funzione per
eseguire in modo speculativo un codice che normalmente verrebbe bloccato, finché si interrompe
I’esecuzione effettiva del codice prima che sia possibile eseguire un controllo. Questo significa che
un utente di livello 3 puo leggere i dati del kernel di livello 0 utilizzando I’esecuzione speculativa,
poiché il controllo dei privilegi non verra effettivamente attuato finché il codice non viene eseguito
sul main.

Il layer Kernel e attualmente presente nello spazio di indirizzamento della memoria virtuale di tutti
i processi per garantire una consegna rapida durante I’esecuzione del codice, ma & completamente
invisibile a tutti i programmi. Il kernel provera fondamentalmente a prevedere quale codice verra
eseguito successivamente e quando un programma effettua una chiamata di sistema a esso, sara gia
pronto per la consegna. Cio puo aumentare significativamente i tempi di esecuzione ma, rappresenta
anche un fastidioso errore di sicurezza poiché nessun controllo dei privilegi € presente allo stadio
del kernel. L'unico modo per aggirare questa caratteristica di livello hardware & usare quella che
viene chiamata una tecnica Kernal Page Table Isolation (KPTI) che rendera il kernel
completamente cieco al sistema e lo rimuovera dallo spazio di memoria virtuale, fino a quando non si
verifichera una chiamata di sistema. Inutile dire che questo potrebbe introdurre severe penalita nel
tempo in situazioni di commutazione di contesto in cui sono richieste molte chiamate di sistema. Il
team di Linux ha anche rimuginato su FUCKWIT (Forcefully Unmap Complete Kernel with
Interrupt Trampolines) che dovrebbe dare un’idea di quanto sia frustrante il bug per gli
sviluppatori.

Secondo alcune fonti, questo numero puo variare dal 5% al 30% a seconda del tipo di processore in
uso, poiché le moderne CPU hanno una funzionalita denominata PCID che puo ridurre I'impatto
sulle prestazioni. Secondo una soluzione KPTI esistente pubblicata su Postgresql, ci si dovrebbe
aspettare un rallentamento del caso migliore del 17% e un rallentamento del 23% nel caso peggiore.
In ogni caso, tutte le fonti concordano sul fatto che un rallentamento si verifichera quasi
sicuramente e questo non & qualcosa che Intel puo semplicemente applicare a un microcodice. I
processori AMD in questo momento non sono interessati dal momento che non utilizzano
I'esecuzione speculativa. Quindi la domanda é&: chi avra questo impatto e come questo incidera sugli
utenti finali? La buona notizia per tutti i gamer o utenti “normali” & che non si notera quasi nessuna
differenza una volta applicata la patch poiché i videogiochi e il rendering di base non sono carichi
abbastanza pesanti per avere quei rallentamenti. I client aziendali come Google EC2 e Amazon
Compute Engine, tuttavia, subiranno un drastico impatto dal momento che utilizzano macchine
virtuali che possono seriamente compromettere le prestazioni. In secondo luogo, come utente
generico, le password e altre informazioni sensibili sono memorizzate nel kernel e questo bug
potrebbe potenzialmente garantirne un accesso aperto.

Nelle ultime ore il team di Phoronix ha eseguito dei test con KPTI attivo su due CPU, un Intel Core
i7 6800K e un Intel Core i7 8700K; i grafici mostrano un sostanziale degrado di performance che
parte dall’ 1% al 53% nei casi peggiori, ma comunque ci0o non comprometterebbe 1'utilizzo dei
videogiochi.
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Il comunicato stampa ufficiale da parte di Intel

Come detto si parla che la patch possa risolvere il problema almeno parzialmente ma a discapito
delle prestazioni in modo variabile. Intel pero si € subito fatta sentire ed ecco cosa dice nel suo
comunicato stampa:

«Intel e altre aziende tecnologiche sono state messe a conoscenza di una nuova ricerca di
sicurezza che descrive metodi di analisi software che, se usati per scopi dannosi, hanno il
potenziale per raccogliere impropriamente dati sensibili da dispositivi informatici che
funzionano come progettato. Intel ritiene che questi exploit non abbiano il potenziale per
corrompere, modificare o eliminare dati. Le recenti notizie secondo cui questi exploit sono
causati da un “bug” o una “falla”, unicamente legati ai prodotti Intel sono scorrette. In base
all’analisi fino a questo momento, molti tipi di dispositivi - con processori di aziende differenti e
sistemi operativi - sono suscettibili a questi exploit. Intel ¢ impegnata nel garantire la sicurezza
dei prodotti e dei clienti e sta lavorando a stretto contatto con molte altre aziende tecnologiche
tra cui AMD, ARM Holdings e diversi fornitori di sistemi operativi, per sviluppare un approccio a
livello industriale per risolvere questo problema in modo rapido e costruttivo. Intel ha iniziato a
fornire aggiornamenti software e firmware per mitigare questi exploit. Contrariamente ad alcune
notizie, qualsiasi impatto sulle prestazioni e legato al carico di lavoro e, per I'utente medio di un
PC, non dovrebbe essere importante e sara mitigato nel tempo. Intel si impegna a seguire le best
practice industriali nella divulgazione responsabile di potenziali problemi di sicurezza, e per
questo motivo Intel e altre aziende avevano intenzione di parlare di questo problema la prossima
settimana quando gli aggiornamenti di software e firmware saranno disponibili. Intel si trova
tuttavia costretta a pubblicare questo comunicato in seguito ai report inaccurati dei media.
Rivolgetevi al fornitore del sistema operativo o al produttore del sistema e applicate tutti gli
aggiornamenti non appena disponibili. In generale seguire le buone pratiche di sicurezza che
proteggono dai malware aiutera anche a proteggervi dal possibile sfruttamento della falla fino a
quando gli aggiornamenti non saranno applicati. Intel ritiene che i suoi prodotti siano i piu
sicuri al mondo e che, con il supporto dei suoi partner, le attuali soluzioni a questo problema
offrano la migliore sicurezza possibile per i propri clienti.»

Anche se la questione non e per niente conclusa, in attesa di nuovi aggiornamenti, ecco il riassunto
di cosa Intel ha detto in modo specifico per capire meglio la situazione:

e Intel ritiene che questi exploit non possono corrompere, modificare o eliminare i dati.

e Intel afferma che non sono solo i suoi prodotti a essere coinvolti. Si parla di prodotti con CPU
diverse e sistemi operativi differenti, quindi anche smartphone.

e Intel fa i nomi di AMD e ARM. Un saggia mossa che sposta I'attenzione, fino ad ora focalizzata
sul proprio brand.

e Intel afferma che I'impatto prestazionale per chi usa il PC in modo tradizionale - come la
stragrande maggioranza di noi, e quindi per giocare, navigare ecc... sara di poco conto e sara
mitigato ulteriormente in futuro.

« Intel ritiene che i suoi prodotti siano i piu sicuri al mondo.

Test svolti dalla redazione

Abbiamo fatto due semplici benchmark su lato CPU ovviamente con Windows 10, prima della patch
e dopo la patch (KB4056892) per vedere se ci sono dei cambiamenti. Abbiamo usato una CPU Intel
Core i5 6600K portato a 4,60 GHz stabili, e come programmi: Geekbench 4 e Aida 64:

Da come si puo vedere dai benchmark la situazione e cambiata poco e, se i valori su Geekbench 4
nel prima sono piu alto e da attribuirsi a tanti fattori tra cui servizi aperti, cosa stava facendo il PC in
quel momento ecc... Su Aida 64 invece alcuni valori sono aumentati, per il motivo descritto prima.
Quindi in conclusione, dai primi test nei benchmark, si spera in gaming le cose non dovrebbero



cambiare. A breve faremo delle verifiche su lato gaming se ci sono cambiamento e aggiorneremo
questo articolo, quindi rimanete aggiornati con noi !

Crescita per Microsoft nell’ultimo trimestre

Quasi un mese fa si e concluso il primo trimestre fiscale del 2018 di Microsoft, periodo che va dal
1 luglio al 30 settembre 2017, solo da poche ore la casa di Redmond ha rilasciato i suoi risultati
finanziari.

Microsoft ha ricevuto un incremento del 21% per quanto riguarda i servizi e i software Xbox,
I'incremento dell’1% di entrate per il mondo del gaming, che passa da 1,885 miliardi di dollari a
1,896 miliardi e I'aumento del 13% di utenti Xbox Live, registrando piu di 53 milioni di utenti
attivi mensilmente.

Anche l'acquisto di Windows 10 PRO OEM ha registrato un incremento: infatti vi & stato un +7%
delle vendite, mentre i ricavi per Windows 10 non-PRO OEM sono in calo del -1%.

In totale Microsoft e in crescita del 12% rispetto ai risultati ottenuti I’anno precedente, registrando
un notevole incremento di 25,5 miliardi di dollari.

Adesso la casa di Redmond si sta preparando per il lancio della nuova console Xbox One X, dopo il
quale vedremo come varieranno questi dati.

More Personal Computing

Overview
Investor Metrics Fri7aQ1 FY17T Q2 FY17 Q3 FY17 Q4 Fyia Q1
Windows OEM Pro revenue growth (y/y) (2)% 4% 9% 4% %
Windows OEM non-Pro revenue growth (j/y) 0% 8% 1% 2% (1)%
Windows Commercial products and cloud services revenue growth (y/y)* 1%/ 13% 20% / 22% 8% / 8% 16% / 16% 7% [ 6%
Surface revenue (in millions) $926 1321 81 $948 $1,037
¥box Live active users (in millions) 47 55 52 53 53
Gaming revenue (in millions) $1,885 $3.617 $1,906 $1,643 $1,896
Search advertising revenue (ex TAC) growth (y/4)* 9% / 10% 10%/11% 8% /9% 10% /11% 15% / 15%
g1

Total Revenue €1
Revenue was relatively unchanged (down 1% CC) driven by declining phone .
revenue offset by growth in Search and Surface revenue. Phone contributed $100
3 percentage points of decline $80

Operating Income

»  Gross margin dollars grew 10% (up 10% CC) driven by Gaming, Search ; A
Surface, and Windows ~r
Operating expenses declined 1% (down 2% CC) driven by lower Windows %
and Gaming marketing and phone expenses $20
Operating income grew 26% (up 26% CC) 00

7 an m7Qz FYi7Q3 FY17 Q4 FYizal
B Reveruwe Il Operating Income

jes non-GAAP CC growth (GAAP CC%). See oppendix for detals regording constant currency (TCC 7} reconciliotion



https://www.gamecompass.it/risultati-finanziari-microsoft-nel-primo-trimestre-del-2018
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/10/Microsoft-ANNO-FISCALE-2018-1-1024x573.jpg

One approvato da Microsoft

Secondo una fonte di Windows Central, ' HORI TAC Pro One, il nuovo set di tastiera e mouse per
Xbox One, potrebbe essere disponibile tra qualche settimana. Realizzato da HORI, il TAC Pro One
avra piu funzionalita di una tastiera, e sara piu che sufficiente per giocare.

Con ufficiale licenza rilasciata direttamente dalla Microsoft, la tastiera e il mouse meccanici del
TAC Pro One permettono controlli in stile PC sull’Xbox One. Progettati appositamente per dare il
loro meglio con i giochi FPS, le funzioni includono tastiera e movimento comandati da stick
analogico, oltre alla possibilita di programmare e gestire diversi profili utente. I1 TAC Pro One
fornisce un metodo di controllo per Xbox One completamente nuovo, in grado di rivoluzionare lo stile
di gioco.

CARATTERISTICHE PRINCIPALI

Compatibilita universale:

Compatibile con Xbox One e PC Windows, il keypad TAC Pro One & progettato
specificamente per i giochi FPS, compatibile con il mouse TAC incluso o qualsiasi mouse
USB conforme alle specifiche HID ed completamente programmabile. Possiede 20 tasti
meccanici retroilluminati a LED dotati di interruttori a tasto indipendente, sviluppati da HORI per la
velocita e la rapida capacita di ingresso.

Il mouse permette di regolare e memorizzare le impostazioni della sensibilita,
I’accelerazione e le zone morte. Tutte le impostazioni di sensibilita e i tasti sono
programmabili tramite la TAC Mobile App. L’'interruttore e a tasto meccanico con brevetto
originale HORI.

Ergonomico e regolabile:

Il Keypad TAC Pro One e stato progettato per adattarsi perfettamente alla mano umana e
garantire il massimo comfort, inoltre il palmo e regolabile per adattarsi a mani di qualunque
dimensione.

Il mouse ottico da gaming vanta 3200 DPI con micro-switch ultra-reattivi per una
precisione spaventosa. I pulsanti vengono mappati in modo intuitivo, possiedono
impostazioni predefinite e possono essere programmati secondo le esigenze.

Funzionalita avanzate:

Il Quick Button aumenta la sensibilita del mouse per un tempo di reazione piu veloce, lo
Snipe Button riduce la sensibilita per una mira piu precisa, mentre il Walk Button
agevola i movimenti di precisione, le opzioni di movimento WASD o a stick analogico, e
altro ancora.

E’ possibile pre-ordinare I’ HORI TAC Pro One su Amazon, al prezzo di 149,99 dollari ma il
lancio ufficiale del pad e previsto per il 30 ottobre.


https://www.gamecompass.it/hori-tac-pro-one-primo-pad-xbox-one-approvato-microsoft
https://www.gamecompass.it/hori-tac-pro-one-primo-pad-xbox-one-approvato-microsoft
https://www.windowscentral.com/

