
Uno sguardo a Castlevania: Symphony of the
Night

Castlevania è una delle saghe più classiche e importanti del landscape videoludico, una serie di
giochi avvincenti che nel tempo si sono saputi reinventare, ponendo ai giocatori sfide sempre nuove
grazie  a  meccaniche  sempre  fresche  e  innovative.  I  recenti  successi  del  Kickstarter  di
Bloodstained: Ritual of the Night, avviato dal padrino della saga Koji Igarashi e il già uscito
Curse of the Moon  hanno spinto Konami  a rivedere la loro IP dall’alto in basso in modo da
riportare la storica saga dei cacciatori di vampiri al suo originale splendore, anche se con risultati
hit or miss: l’anno scorso abbiamo visto l’eccellente serie anime su Netflix basata su Castlevania
III: Dracula’s Curse (di cui dal 26 Ottobre saremo in grado di vedere la seconda stagione) un
nuovo gioco su iPhone, Castlevania: Grimoire of Souls, ancora in beta ma comunque non ben
visto dai giocatori, ma soprattutto il recente annuncio di Castlevania: Requiem, una collection
contenente i due capitoli della sub-saga Dracula X,  cioè Castlevania: Rondo of Blood,  gioco
originariamente concepito per PC-Engine CD, e lo storico Castlevania: Symphony of the Night
per PlayStation. Quest’ultimo è stato in grado di rilanciare la saga in un landscape di giochi in 3D,
un titolo che ha letteralmente gridato al mondo che con le formule classiche dei giochi in 2D si
poteva fare ancora molto e, se oggi i sidescroller dai gusti retrò sono molto popolari, che siano
platformer nel senso più classico o metroidvania, lo si deve in grossa parte a titoli come questi. Oggi
su Dusty Rooms, vista l’imminente uscita di Castlevania: Requiem (anche questa, come la serie
anime, giorno 26) e il 21esimo anniversario del rilascio di Symphony of the Night in nord America,
daremo uno sguardo al titolo più importante della saga, alle innovazioni portate e anche alle diverse
versioni disponibili.
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Il metroidvania per eccellenza
Nel 1994 Super Metroid perfezionò un genere prima d’allora poco definito e poco popolare; la più
grande innovazione che portava a livello di fruizione era la mappa in-game chiara e intuitiva, dove
erano segnati i punti di salvataggio, i punti di ricaricarica, i luoghi già visitati e quelli ancora da
scoprire. In casa Konami, Castlevania: Rondo of Blood riscosse un ottimo successo in Giappone
ma per via dell’insuccesso del PC-Engine CD negli Stati Uniti, lì rinominato Turbografx-16 CD, il
gioco non fu mai rilasciato da quelle parti. Per compensare la sua assenza venne prodotto un porting
per Super Nintendo nel 1995, rinominato Castlevania: Dracula X in Nord America e Vampire
Kiss in Europa, ma ciò che arrivò era troppo distante dal gioco originale e perciò i fan cominciavano
a presagire che la saga si stesse dirigendo in cattive acque. In realtà, Koji Igarashi, da poco reduce
del successo di Rondo of Blood alla quale lavorò, fu incaricato di creare un nuovo titolo della saga
e così Konami lo mise dietro a  Castlevania: Bloodletting per Sega 32X ma ben presto, come
l’add-on si rivelò un insuccesso, lo sviluppo del gioco passò a Sony dove poi fu completato e coniato
in Castlevania: Symphony of the Night. Già nelle prime fasi del progetto, Iga non voleva lanciare
l’ennesimo capitolo della saga ma voleva comunque mantenere la formula platform che aveva reso
iconica la saga degli ammazza-vampiri. Ispirato dal già citato Super Metroid e la saga di The
Legend of Zelda, nonché dalle critiche mosse a Castlevania II: Simon’s Quest (titolo per NES
che offriva la medesima impostazione del futuro Symphony of the Night), Iga implementò un
gameplay simile che favorisse sia la  longevità che l’esplorazione e il  puzzle solving,  entrambe
caratteristiche non sue.
Il risultato fu semplicemente eccezionale: la nuova veste action-platformer, da lì in poi, appunto,
rinominata in metroidvania,  si  adattò perfettamente al  gameplay già ottimo di  Castlevania  e
concentrò  il  nuovo  gameplay  sull’esplorazione  graduale  del  castello  di  Dracula,  ovviamente
possibile collezionando i power up e le abilità per Alucard uno alla volta, una sezione del castello
per volta.  La storia è ambientata nel 1796, quattro anni dopo le vicende di Rondo of Blood:
Richter, Belmont è scomparso e il castello di Dracula riappare dal nulla in una notte di luna piena;
Alucard, vampiro e figlio del conte (analizzate bene il suo nome, non notate niente?), corre nel
castello per poi trovare al suo interno la Morte, braccio destro di Dracula che lo spoglia di ogni
equipaggiamento, Maria Renard, una cacciatrice di vampiri, e un Richter Belmont che crede di
essere il padrone del castello e un signore delle tenebre. Si scopriranno ben presto gli stratagemmi
del conte e spetterà a noi svelare la verità sul lavaggio del cervello di Richter e scongiurare il
ritorno di Dracula una volta e per tutte. Castlevania: Symphony of the Night è il primo titolo
della saga (ma anche l’unico in 2D) ad avere dei dialoghi interamente doppiati: anche se a tratti
possono  sembrare  buffi,  servirono  a  dare  la  giusta  importanza  alla  storyline  proposta  e  uno
storytelling che, prima d’allora,  era riservato primariamente ai  giochi in 3D, ancora una volta,
dunque, rivendicando l’importanza dei giochi d’impostazione classica. Insieme agli elementi tipici
del genere metroidvania, come appunto il backtracking, i power-up e le abilità collezionabili che ne
permettono l’esplorazione graduale,  in Symphony of the Night  vengono introdotte tantissime
feature RPG, prima fra tutti il sistema di level up basato sui punti di esperienza che si ottengono
ogni volta che un nemico (o boss) viene annientato e ciò permette una crescita ancora più dinamica
del nostro personaggio che vedrà incrementarsi i punti di attacco e difesa gradualmente; se ciò non
bastasse, sarà possibile equipaggiare il nostro Alucard con nuovi mantelli, armature, stivali, armi
diverse dalla spada, Famigli (degli spiriti che ci accompagneranno durante la nostra avventura) e
accessori che possono renderlo immune o più resistente a fuoco, ghiaccio, oscurità, luce e persino
aculei. Il castello in sé è gigantesco e pertanto Symphony of the Night garantisce una longevità
non indifferente, migliorata peraltro grazie alla campagna aggiuntiva con Richter Belmont.
Potremmo  parlare  ad  nauseam  delle  novità  introdotte  in  questo  capitolo  ma,  non  volendovi
parallelamente  rovinare  una  prossima esperienza  con  Castlevania:  Symphony of  the Night,
vorremo sottolineare la sua importanza per la saga e per il  landscape videoludico. Da un lato,
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Symphony of the Night  è  ancora l’unico Castlevania  di  questa impostazione a essere stato
sviluppato per console:  Castlevania: Circle of the Moon,  Harmony of Dissonance,  Aria of
Sorrow, Dawn of Sorrow, Portrait of Ruin e Order of Ecclesia, che sono i titoli metroidvania
della saga, sono tutti stati sviluppati per gli handheld Nintendo, fra il Gameboy Advance e il
Nintendo DS. Le eccezioni in 2D, per console, sono state fatte e ne sono un esempio Castlevania:
Harmony of Despair, un gioco co-op online, e The Adventure ReBirth che uno stage by stage
ispirato a Castlevania: The Adventure per Gameboy; tuttavia, nessun metroidvania è apparso
per console dopo Symphony of the Night e pertanto questi giochi sono stati riservati al piccolo
schermo. Per il resto, su console, è stato inseguito fino all’ultimo il sogno di vedere la saga in un
ambiente in 3D e i risultati, per quanto si possano amare o odiare, non sono mai arrivati ai livelli dei
metroidvania,  probabilmente  neanche con il  filone  reboot  Lords of  Shadows.  Anche se  non
abbiamo più visto un Castelvania in questo stile per una console, Symphony of the Night ha
dimostrato ancora di più cosa era possibile fare con questo stile di gioco e da lì in poi, più che altro
con l’inizio del nuovo millennio, sono cominciati a uscire grandi titoli indipendenti che si rifacevano
al suo stile e a quello di Super Metroid. Ne sono grandi esempi Cave Story, Ori and the Blind
Forest, Shadow Complex, Guacamelee, i giochi della saga di Shantae e la lista non si ferma a
questi  pochi titoli.  Il  punto è che Castlevania: Symphony of the Night  ha avviato una vera
rivoluzione e la sua importanza si vede nei titoli cloni rilasciati, i fan che finanziano in pochi minuti il
Kickstarter  di  Koji  Igarashi  e  persino  nella  risposta  di  Konami  nel  rilasciare  a  breve
Castlevania: Requiem per PlayStation 4. Non a caso Symphony of the Night è uno dei titoli più
belli della storia dei videogiochi e giocarlo, per un vero giocatore, è quasi un obbligo.

Giochiamoci!
La cosa più saggia da fare, in questo momento, è aspettare l’uscita del prossimo Castlevania:
Requiem e godersi Symphony of the Night in questa nuova generazione. Tuttavia ci chiediamo:
quale versione inseriranno nella collection? Eh si, di Castlevania: Syphony of the Night esistono
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tante  versioni,  recuperabili  in  molte  piattaforme;  pertanto,  sia  per  i  più  curiosi  che per  i  più
impazienti che vogliono recuperarlo prima del 26 Ottobre (in quanto, giustamente, non tutti abbiamo
una PlayStation 4), vi spiegheremo in dettaglio tutte le versioni disponibili.
La prima, la versione per PlayStation, è quella più pura e pertanto è la migliore della generazione
32 bit: i  controlli  sono studiati per il  set di tasti del joypad di PlayStation,  così come tutto il
comparto grafico e la programmazione generale che permette tempi di caricamento brevi e azione
veloce anche quando nell’area di gioco ci sono molti nemici. Questa è la versione che è stata presa
come riferimento per le future re-release su PSP, come bonus del gioco Castlevania: The Dracula
X Chronicles, e su Xbox 360 Live Arcade. Tuttavia, se volete giocare la versione originale per
PlayStation, le copie originali PAL e NTSC-U costano parecchio e l’unica alternativa e puntare alle
versioni  NTSC-J,  sempre  molto  costose  ma più  convenienti  rispetto  alle  versioni  americane  e
europee. Per quanto la critica fosse a favore di Castlevania: Symphony of the Night, il gioco non
vendette benissimo e questo è il motivo principale dell’odierno sovrapprezzo.
L’anno successivo, nel 1998, uscì una versione per Sega Saturn, da molti vista come una sorta di
passo indietro, il ché fu molto strano viste le capacità della console rivale in ambito 2D. Il porting fu
affidato a Konami Computer Entertainment Nagoya,  un team diverso da quello originale e,
durante lo sviluppo, vi furono diversi problemi che portarono a una versione evidentemente poco
curata: notabile sin dall’inizio e l’immagine “allargata” e non adattata per la maggiore risoluzione
del Saturn, distorcendo così gli sprite di alcuni nemici particolarmente grandi; le cutscene all’inizio
e alla fine del gioco poterono invece godere di questa feature ma l’immagine, stavolta, fu ristretta e
per tanto non erano in fullscreen. Ad aggravare la situazione c’erano anche gli eccessivi tempi di
caricamento, presenti persino alla transizione da un’area del castello all’altra, al richiamo del menu
e al richiamo della mappa (che, in assenza di un tasto select nel controller del Saturn, si doveva
richiamare dal menu di pausa. Dunque due caricamenti di fila!), i rallentamenti durante le sezioni
più animate e la famosa assenza degli effetti di trasparenza necessari per rendere al meglio le
cascate  e  gli  ectoplasmi;  tuttavia,  probabilmente  verso  la  fine  dello  sviluppo,  il  team riuscì  a
sviluppare correttamente gli effetti di trasparenza, come dimostrato dala battaglia contro Orlox, ma
essendo in ritardo con i tempi di consegna avranno consegnato il gioco senza poter sistemare le
restanti imperfezioni. A ogni modo, nonostante questi difetti, la versione per Saturn risulta la più
ricca di contenuti e alcuni fan sono in grado di confermare che questa è la migliore versione di
questo titolo: il gioco permette sin da subito di selezionare, alla creazione del file, Alucard, Richter
e persino Maria,  che oltre a essere un personaggio giocabile è anche un boss nella campagna
principale. Poi, grazie alla disposizione dei tasti del Saturn, ad Alucard è stata aggiunta una “terza
mano” utile per assegnargli le pozioni per recuperare vita o i  punti magia (nella versione per
PlayStation bisognava entrare nel menu, assegnare la pozione alla mano sinistra, tornare nel gioco
e consumarla durante l’azione), sono stati aggiunti i Goodspeed Boots che permettono, una volta
raccolti,  di  correre  più  velocemente  e  attraversare  alcune  zone  del  castello  in  modo  rapido
premendo due volte avanti, più nemici, più boss, più Famigli e due zone inedite dalla versione
PlayStation.  Le  aggiunte  di  questa  versione  vanno  a  perfezionare  il  gameplay  già  ottimo  di
Castlevania: Symphony of the Night  ma purtroppo l’unica feature recuperata per le versioni
successive è la campagna di Maria Renarde per la versione PSP. Koji Igarashi è cosciente del
fatto che molti fan vogliono la maggior parte delle feature per Saturn ma nel 2007 ha apertamente
espresso che non si sente a suo agio con quella determinata versione e non sopporta il fatto che ci
sia il suo nome sopra. Probabilmente le feature di questo porting non torneranno più ma in fondo, è
anche vero che non sono indispensabili per godere appieno di questo gioco, specialmente visti i gli
assurdi prezzi di questo gioco per Sega Saturn su eBay.
Nel 2006 Castlevania: Symphony of the Night è stato rilasciato per Xbox 360 Live Arcade e
questa particolare versione si  rifà  esattamente alla  versione per PlayStation;  in  aggiunta alla
dashboard online e agli achievement, è stata la prima versione del gioco in HD e, grazie alla
potentissima  architettura  della  console  Microsoft,  sono  stati  corretti  persino  quei  pochi
rallentamenti presenti nella versione originale. Con buona probabilità questa sarà la versione che
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troveremo giorno 26 Ottobre per PlayStation 4 però, chissà: troveremo qualcosa della versione del
Saturn? Troveremo qualcosa di completamente inedito, come una campagna con Trevor Belmont,
Sypha Belnades e Grant Danasty visto che in un punto del castello si combatte contro i loro
fantocci? Non possiamo fare altro che aspettare e sperare di trovare una versione ancora migliore
delle precedenti!

Nintendo e i recenti sviluppi sull’emulazione

In queste settimane il mondo del retrogaming ha subito una scossa tellurica senza precedenti; il più
grande sito di emulazione, emuparadise.me, ha rimosso l’intera sezione download di ROM, ISO e
emulatori, decretando così la fine della sua storia, preziosissima nel recupero di titoli che altrimenti
sarebbero andati perduti. Dietro a una simile decisione c’è 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  proprietà intellettuali  della  compagnia giapponese ma il  sito  si
presentava, più 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,
però,  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 ciò, che è ovviamente la casa di Kyoto.
Ma cosa è in potere della compagnia giapponese e che ne sarà del futuro dell’emulazione? Quali
sono i  veri  effetti  che  una mossa  del  genere  potrebbe portare  alla  comunità  di  retrogaming?
Proviamo ad analizzare i fatti che hanno portato a questi nuovi inquietanti eventi.
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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 è possibile notare i paesaggi presenti
nei New Super Mario Bros. e la presenza di altre proprietà intellettuali nonché, nelle sezioni ROM,
le boxart dei giochi da scaricare, come un vero e proprio servizio di streaming a pagamento. Nei più
normali siti di emulazione, come in Emuparadise, ci sono solamente liste che mostrano solamente i
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, l’unica altra cosa di proprietà di Nintendo su
Emuparadise, al di là delle ROM, è 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. Il fulcro della causa sono ovviamente le ROM ma è
anche vero che se si avvia un sito del genere, la cui legittimità 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 più che si può. 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; è
difficile dire che siano nello stesso “torto” di LoveROMs e LoveRETRO ma, preventivamente, è
stato  meglio  rimuovere  le  ROM  dai  loro  siti  e  continuare  a  esistere  come  comunità  per  il
retrogaming. Ma adesso: cosa succederà 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 può sembrare desolante,  l’emulazione
continuerà 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 sarà semplicemente legato a
sicurezza, reperibilità e accessibilità. Emuparadise per anni è stato sinonimo di emulazione, offriva
(con buona probabilità) il più grosso database per ciò 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 più messi in commercio, titoli di sviluppatori in attività
e defunti come la Toaplan che non hanno mai più rivisto un secondo rilascio, neppure per la Virtual
Console, e, cosa più 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 l’enorme database.
Esistono ancora altri  siti  di emulazione in altri  paesi (e dunque in altre lingue), senza contare
l’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 succederà 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 sarà dell’emulazione non-Nintendo? Che ne sarà
della scena del MAME che ha preservato un’infinità di titoli che altrimenti sarebbero andati persi
per sempre? Che ne sarà della scena del MSX, avviata persino dall’ideatore stesso dello standard
Kazuhiko Nishi? Che ne sarà dei giochi 3DO? Ci sono un sacco di domande alla quale per ora è
impossibile dare risposte; l’unica plausibile, sebbene abbia una risposta abbastanza semplice, è
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 dovrà in futuro ricorrere a indirizzi VPN e relegare una nuova scena
all’interno del deep web, probabilmente non sarà così in Stati come la Russia, in cui la scena degli
scambi virtuali fila liscia come l’olio; per ora l’emulazione vede giorni bui ma, come si dice spesso,
“ciò che arriva in rete, rimane in rete” e perciò, secondo noi, è solo una questione di tempo perché
l’emulazione torni forte e affidabile come prima (insomma, Nintendo per anni non ha nemmeno
considerato il problema, è possibile che non lo considererà più neanche il futuro).

La voce del padrone
Per quanto si possa condannare Nintendo  per ciò 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  proprietà  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 può 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. Il
problema principale adesso, per Nintendo, sta nel restituire ai fan tutto ciò che hanno fatto sì fosse
rimosso dai siti per l’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: riuscirà 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 rarità) e gli unici canali ufficiali, ovvero la
Virtual Console  per Wii  e quella più 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 è 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 avrà 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 avrà vinto la battaglia ma tutti sanno che è una
guerra che non potrà 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  sì  che  monetizzino  sui  loro  vecchi  titoli  ma  l’emulazione  è
semplicemente un movimento troppo diffuso per estinguersi, e saprà trovare contromisure. Non ci
resta  che  aspettare  e  vedere  l’epilogo  di  questa  storia,  sia  per  Nintendo  sia  per  la  scena
dell’emulazione.
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