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INTRODUZIONE

La nostalgia rappresenta un sentimento universale e complesso che accompagna I’essere umano
da secoli, un ponte emozionale tra passato e presente capace di evocare sensazioni profonde,
dolci ricordi e riflessioni personali. Fin dall’antichita, questo sentimento ¢ stato interpretato in
modi diversi: da malattia della mente nei secoli passati a potente forza culturale e psicologica
nella societa contemporanea. Negli ultimi decenni, la nostalgia ha assunto una rilevanza sempre
maggiore anche nel campo del marketing, trasformandosi in un valido strumento per connettere
I consumatori al passato, stimolare ricordi condivisi e, conseguentemente, influenzare scelte

d’acquisto.

Il mio elaborato finale si propone di esplorare in profondita 1’utilizzo del marketing nostalgico
nel settore videoludico, con un focus particolare su come esso influisca sulle esperienze dei
giocatori e sulle loro decisioni di consumo. | videogiochi rappresentano un settore privilegiato
per studiare la nostalgia, in quanto combinano narrativa, interattivita e riferimenti culturali in

un formato che puo essere continuamente reinterpretato.

L’interesse per questa tematica nasce dalla consapevolezza dell’importanza dei videogiochi
come medium culturale e commerciale. Ho scelto inoltre di approfondire il tema del marketing
nostalgico videoludico, in quanto rappresenta I’incontro perfetto tra due miei grandi interessi:
il mondo del gaming, che da sempre coltivo con passione, e le lezioni universitarie sul
marketing nostalgico, che hanno stimolato la mia curiosita durante il percorso accademico.
Questa combinazione mi ha permesso non solo di esplorare un argomento che mi entusiasma,

ma anche di analizzarlo da una prospettiva professionale e scientifica.

La tesi si pone I’obiettivo di rispondere a una domanda di ricerca precisa, ovvero in che modo
la nostalgia possa influenzare le scelte d’acquisto e le esperienze dei consumatori in un contesto
videoludico. Tale quesito viene approfondito soprattutto attraverso un questionario,
somministrato a giocatori di diverse fasce d’eta e genere, allo scopo di analizzare il loro
rapporto con fenomeni come il retrogaming, i remake, i demake e il modern retrogaming,

nonché il ruolo della nostalgia nelle loro preferenze di consumo.



Il percorso metodologico adottato si articola in diverse fasi, miranti a garantire un’analisi
approfondita ed esaustiva della tematica trattata. La ricerca utilizza sia strumenti qualitativi che
quantitativi. Per quanto riguarda la raccolta dei dati primari e stato progettato e somministrato
un questionario online rivolto a un campione eterogeneo di videogiocatori. Il questionario
comprende domande chiuse, domande a risposta multipla e domande aperte, suddivise in
sezioni tematiche volte a indagare diversi aspetti del fenomeno: le abitudini di gioco,
I’esperienza con il retrogaming, remake, demake e I’impatto della nostalgia sui comportamenti
d’acquisto. I dati raccolti sono analizzati e decodificati attraverso 1’utilizzo dello strumento

Microsoft Excel per identificare trend significativi e differenze tra segmenti demografici.

Parallelamente, é stata condotta un’analisi qualitativa basata su interviste semi-strutturate con
due sviluppatori della societa italiana Trinity Team, creatori dei videogiochi Bud Spencer &
Terence Hill - Slaps and Beans e Bud Spencer & Terence Hill - Slaps and Beans 2. Le interviste
permettono di approfondire il processo creativo e strategico alla base dello sviluppo del gioco,
con particolare attenzione al ruolo della nostalgia come elemento cardine del design e della
promozione del prodotto. Inoltre, vengono esaminate recensioni online e opinioni dei giocatori
per completare il quadro interpretativo e comprendere come il pubblico abbia recepito gli

elementi nostalgici presenti nel gioco.

Infine, la ricerca si avvale di una revisione critica della letteratura accademica e delle fonti
secondarie che contribuiscono a contestualizzare il fenomeno della nostalgia nel marketing e a
collocarlo nel pit ampio panorama dell’industria videoludica. Questa triangolazione
metodologica garantisce una maggiore robustezza ai risultati, permettendo di integrare

prospettive diverse e di rispondere in modo articolato alla domanda di ricerca.

La struttura della tesi si compone di quattro capitoli, ciascuno dedicato a un aspetto specifico
del fenomeno trattato.

Il primo capitolo, Il passato presente, introduce il concetto di nostalgia, partendo dalla sua
definizione storica e psicologica per indagarne le diverse connotazioni, da emozione naturale a
possibile sentimento patologico. Si analizzano le sue origini etimologiche e culturali,
soffermandosi sulla trasformazione del concetto di nostalgia nel corso dei secoli, fino a
diventare un’emozione profondamente radicata nel quotidiano. Successivamente, si esplora il

suo potere nelle strategie di marketing, con particolare attenzione alle applicazioni in vari settori



tra cui i videogiochi, sottolineando come essa venga utilizzata per stimolare ricordi e sensazioni

nei consumatori.

Idealizzare il passato nel mercato videoludico € il titolo del secondo capitolo in cui si
approfondisce 1’utilizzo della nostalgia nel contesto videoludico, esaminando come essa venga
declinata in diverse forme. Questo capitolo offre un’analisi dettagliata di fenomeni come il
retrogaming, i remake, i demake, e il modern retrogaming, spiegandone le caratteristiche
principali e I’impatto sul pubblico. Inoltre, viene fornita una panoramica statistica sul mondo
del gaming, evidenziando 1’evoluzione del settore e il ruolo della nostalgia come elemento
chiave per attirare consumatori di diverse generazioni. Si analizzano anche le strategie adottate
dagli sviluppatori, come la riproposta di vecchi giochi in versioni aggiornate o 1’utilizzo di
estetiche retro nei nuovi titoli. 11 capitolo si conclude con un’intervista a Francesco Bacchelli
(Studio Loading), sviluppatore indipendente, fautore di un ritorno alle prime console,

preferendole alle moderne in quanto maggiormente stimolanti.

Il terzo capitolo, Nostalgia in gioco, entra nel vivo dell’analisi empirica, presentando i risultati
dell’indagine condotta tramite questionario. Si studiano le abitudini di gioco, le esperienze
personali con il retrogaming, i remake, i demake e I’influenza della nostalgia sui comportamenti
d’acquisto. Vengono evidenziati i principali aspetti emersi dai dati raccolti, come il legame
emotivo tra i giocatori e i titoli del passato, nonché I’importanza delle emozioni nostalgiche nel
determinare la soddisfazione e il coinvolgimento dei players. Questo capitolo mette in luce
anche eventuali differenze generazionali nel modo in cui la nostalgia viene percepita e vissuta,

contribuendo a delineare un quadro pit completo del fenomeno.

L’ultimo capitolo, intitolato Nascita ed evoluzione di un tributo, si concentra sul caso studio
dei videogiochi Bud Spencer & Terence Hill - Slaps and Beans e Bud Spencer & Terence Hill
- Slaps and Beans 2, sviluppati dalla societa italiana Trinity Team. Attraverso le interviste ai
creatori e I’analisi delle opinioni dei giocatori, si esplora come questi titoli abbiano saputo
combinare elementi nostalgici con meccaniche moderne, celebrando un’iconica coppia
cinematografica amata da giovani e adulti. Il caso studio rappresenta un esempio concreto di
come il marketing nostalgico possa essere applicato con successo nel contesto videoludico,

creando un prodotto capace di attirare sia i fan di lunga data che le nuove generazioni.



Un tale percorso di indagine consente di evidenziare non solo le potenzialita del marketing
nostalgico in questo ambito, ma anche le sue implicazioni culturali e sociali. Le conclusioni
tratte a fine di ogni capitolo offrono uno spunto di riflessione sul ruolo della nostalgia come
elemento di connessione tra passato e presente, capace di trasformare i prodotti del passato in
esperienze significative per il consumatore contemporaneo. La tesi si propone dungque come un
contributo originale e approfondito al dibattito sul rapporto tra emozioni, memoria e consumo,
con un focus specifico su un settore, quello dei videogiochi, in cui la nostalgia si rivela una

forza trainante per I’innovazione e il successo commerciale.



CAPITOLO I. IL PASSATO PRESENTE

La “nostalgia” ¢ il termine utilizzato per descrivere i diversi modi con i quali tentiamo di
stabilire dei legami con il passato; & un sentimento complesso e universale che coinvolge una
miscela di emozioni contrastanti, a partire dalla malinconia legata al desiderio di tornare a tempi
e luoghi perduti, per arrivare a dolci ricordi positivi impressi nella memoria.

Ma perché coltiviamo ricordi, riflettiamo sul passato e proviamo nostalgia? Forse la risposta
piu evidente é che la nostalgia sorge in quanto viviamo inevitabilmente le nostre vite partendo
da cio che fu, arrivando a cio che &, proseguendo verso un futuro incerto. Sappiamo cosa e stato,
ma non sappiamo cosa verra. Cercare le proprie radici, riflettere su cio che é stato o desiderare
il tempo andato ¢ forse una delle caratteristiche principali dell’essere umano. Probabilmente
non esiste individuo che non abbia ripensato alla propria infanzia o che non abbia conservato
ricordi felici e affettuosi di esperienze passate. In questo senso la nostalgia ¢ un’emozione del
tutto naturale, a cui si associa una potente forza culturale e psicologica in grado di condizionare
profondamente il nostro quotidiano, fatto di relazioni sociali e decisioni di consumo.

Oggi essa costituisce un elemento fondamentale nelle moderne strategie di marketing e
comunicazione, nel momento che la sua rilevanza si estende dalla sfera individuale a quella

collettiva.

Partendo dal concetto di nostalgia si cerchera di compiere un excursus storico che dal XVII
secolo, periodo in cui per la prima volta viene documentato il termine, si arrivera alla sua
evoluzione nel XVIII secolo giungendo alla recente nuova concezione di nostalgia con
I’abbandono della diagnosi clinica, fino a quel momento consolidata.

Si passera poi ad analizzare pertanto la nuova accezione della parola, facendo riferimento a una
normale risposta emotiva con le sue diverse connotazioni.

Si sottolineera comunque la persistenza di una patologia della nostalgia, evidenziando alcune
delle teorie piu accreditate.

Il capitolo continuera con un approfondito riferimento all’utilizzo della nostalgia nel marketing,
alle sue numerose implicazioni e applicazioni, al suo forte richiamo pubblicitario, per

concludersi focalizzando I’attenzione sui videogiochi intesi come stimolatori di nostalgia.



Cio mi permettera di proseguire il lavoro entrando nel vivo dell’argomento da me trattato che
riguardera 1’'uso del marketing nostalgico applicato all’ambito videoludico con particolare

riferimento al caso studio: Bud Spencer & Terence Hill: Slaps and Beans.

1.1 Il concetto di nostalgia

Il vocabolario Treccani definisce oggi la nostalgia come uno “stato d’animo melanconico,
causato dal desiderio di persona lontana (o non piu in vita) o di cosa non piu posseduta, dal
rimpianto di condizioni ormai passate, dall’aspirazione a uno stato diverso dall’attuale che si
configura comunque lontano™.

I primo uso scientifico documentato del termine “nostalgia” risale alla fine del XV11 secolo ad
opera dello studente di medicina svizzero Johannes Hofer, il quale utilizzava la parola
“nostalgia” per indicare il disturbo o la malattia riscontrati tra i mercenari svizzeri di stanza
lontano da casa, che presentavano al loro ritorno sintomi come insonnia, mal di testa e
allucinazioni. Come scrive Hofer nella sua opera, la nostalgia viene anche usata per definire
“tristezza ingenerata dall’ardente brama di tornare in patria” (Hofer, 1688/1934, p. 381).

Il significato letterale del termine “nostalgia” ¢ una combinazione delle nozioni dal greco antico
nostos (casa), la cui origine deriva dall'epica omerica Odissea, e algos (dolore/afflizione) e puo
quindi essere visto come descrizione del dolore o del desiderio di tornare in una casa che ¢ stata
abbandonata o lasciata alle spalle. In questo modo, I'uso originario del concetto di “nostalgia”
si riferiva specificamente alla spazialita, alla mobilita e alla lontananza dalla propria “casa”
(Jacobsen, 2021).

Ovviamente si provava nostalgia anche prima che Hofer denominasse tale emozione come
patologia. 1l fatto che le persone desiderino o idealizzino il passato non ¢ quindi un'invenzione
di Hofer, sebbene sia stato il primo a nominare appositamente il termine “nostalgia” come una
parola composta per descrivere questa reazione emotiva.

Verso la meta del XVIII secolo, poiché molti studiosi e medici si affidavano e facevano
riferimento all'opera di Hofer, la nostalgia era diventata un fenomeno ben consolidato e spesso
menzionato all'interno del discorso medico e successivamente anche psicologico,
concentrandosi sul disagio fisico e mentale della nostalgia di casa tra i soldati lontani; il

riferimento a tale emozione spesso figurava come parte di varie fobie e nevrosi (ibidem).



Tuttavia, I'interesse per la nostalgia come diagnosi clinica si ¢ gradualmente affievolito e, a
poco a poco, la voce ¢ scomparsa dalla maggior parte delle enciclopedie mediche e
psicologiche, limitandosi a una nozione descrittiva e generale di un desiderio del passato (forse
piu che di un luogo specifico come era nella visione di Hofer) senza i riferimenti alla malattia
e al disordine che lo caratterizzavano in precedenza.

Arrivando ai giorni nostri due sono le figure che potrebbero testimoniare il tema della nostalgia:
la figura del migrante e la figura del fascista. Il primo ne offre un’immagine molto accentuata,
che si fonda sul dolore per la separazione dalla propria terra d’origine, unito alla consapevolezza
della quasi certa impossibilita di ricongiungersi ad essa. La seconda figura caratterizza la
nostalgia come rifiuto del presente e ricerca di un ordine passato in contrasto con la creativita
del nuovo; una nostalgia cosiddetta “collettiva” che percepisce una forte discontinuita tra
passato e presente, considerando il primo come la vera identita sociale del gruppo.

Il migrante accetta il destino di una nuova vita lontana dalle origini e alimentata dalla speranza
di un bene futuro, il fascista rifiuta invece il succedersi della storia con il solo desiderio di
ricreare e idealizzare il passato. In entrambi i casi I’elemento comune € il tempo con la tristezza
per la perdita di esso, la flebile speranza per un futuro migliore o la totale negazione del presente
(Ferrari, 2020).

Ma I'esperienza della nostalgia puo essere vissuta in relazione ad altri stimoli o ad altri contesti.
Ci si puo concentrare sull'odore e sul gusto come stimolatori dell'emozione (effetto Proust):
cosi evocata la nostalgia assume connotazioni psicologiche, come le relazioni sociali, il
significato della vita e ’autostima, accompagnata da ricordi particolarmente intensi e rilevanti.
Anche la lettura di testi letterari o di memorialistica inquadra la nostalgia in un contesto di
maggiore connessione sociale, legata a diverse esperienze di vita con un ruolo fondamentale
nell’affrontare gli accadimenti positivi o negativi della stessa (Sedikides e Wildschut, 2023).
Esiste anche una nostalgia anticipata che concerne 1’aspettativa di provare tale sentimento per
eventi ancora di la da venire. Essa puo riguardare 1’interazione con le persone care (immaginare
I bambini della famiglia che crescono) e i cambiamenti di vita (esempio la laurea), aspetti che
ci aiutano a dare significato alla nostra vita e accrescere la nostra autostima.

Non dobbiamo dimenticare la nostalgia romantica, legata ad esperienze condivise con il proprio
partner; essa pud comportare indubbi benefici nelle nostre relazioni interpersonali, legate

all’impegno, alla soddisfazione e alla vicinanza (ibidem).



1.2 La nostalgia come normale risposta emotiva

Anche se il concetto di nostalgia puo ancora avere una certa accezione dispregiativa o negativa,
tanto che la persona nostalgica ¢ talvolta un po’ irrisa, 0ggi viene descritta come un’emozione
abbastanza normale per la perdita o il ricordo di qualcuno o di qualcosa. Ha perso pertanto quel
legame con la malattia che aveva in origine (Jacobsen, 2021).

Provare nostalgia per il passato puo avere pero una connotazione attiva e positiva. Essa puo
riversarsi in molti settori della societa, dal politico all’accademico, dal marketing
all’architettura, dalle arti ai beni di consumo ¢ dalla televisione ai media. “Il consumo diventa
un’importante generatore di nostalgia” (Jacobsen, 2021, p. 18) che ha dato origine a un’ondata
retrd in moltissimi campi della vita dell’uomo: la tecnologia, le attivita del tempo libero, cibo,
bevande, senza dimenticare la moda e I’abbigliamento (pensiamo al vintage) (ibidem).

La nostalgia e anche un'emozione altamente sociale dalle sue sfaccettature piu significative e
d'impatto. Infatti, come sostengono Biskas e Juhl (2023), il contenuto della riflessione
nostalgica & fortemente sociale a cui segue una connessione che ha conseguenze sia
intrapersonali che interpersonali. In effetti oggetto di un individuo nostalgico, di solito, sono
persone a lui vicine o incontri sociali a cui ha partecipato. Di conseguenza le narrazioni
nostalgiche contengono riferimenti alla famiglia, all’ambiente sociale in cui si Vive, ai pronomi
plurali in prima persona.

Con queste caratteristiche la connessione sociale diventa un’esigenza psicologica fondamentale
per il proprio benessere, utile a soddisfare questo bisogno. Inoltre, il legame sociale indotto
dalla nostalgia produce continuita, ottimismo e ispirazione, aumentando la vicinanza fisica,
I’empatia, la ricerca di aiuto e favorendo cosi una visione piu sana delle relazioni sentimentali
senza pregiudizi.

Evidente e pertanto la funzione regolatrice della nostalgia: offre un sicuro conforto rispetto alla
solitudine e alla noia, agevolando la connessione sociale e la continuita di sé.

Recentemente va via via affermandosi la collocazione della nostalgia tra le varie emozioni:
Leunissen et al. (2021), sono convinti che essa provochi un’intensificazione delle emozioni
positive, quali euforia, soddisfazione, felicita e contentezza, relegando ad un ruolo meno
significativo le emozioni negative come depressione, insoddisfazione e rimpianto. Anche Van
Tilburg et al. (2018), sono convinti di una collocazione positiva della nostalgia che favorisce

emozioni quali la gratitudine, I’autocompassione e I’orgoglio.
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Queste nuove argomentazioni portano la nostalgia a posizionarsi accanto ad emozioni legate
alla perdita, alla homesickness, alla malinconia, oltre che all’amore, alla tenerezza, al sentirsi
amati e alla gratitudine (Van Tilburg, 2023).

Si afferma sempre di piu una domanda o un desiderio di un passato non lontanissimo dove
vengono riportati in auge oggetti, dischi, film, giochi da tavolo e videogiochi, alimentando il
cosiddetto marketing nostalgico, il branding nostalgico e una pubblicita nostalgica, che
sembrerebbero in apparenza contrastare con i rapidi cambiamenti del presente e i nuovi frenetici
stili di vita (Jacobsen, 2021).

1.3 La nostalgia come sentimento patologico

Esiste perd anche una nostalgia perversa, 0 meglio patologica, che viene individuata nel
momento in cui il soggetto rimane ancorato a un passato idealizzato, intensissimo e immobile.
In effetti se, come abbiamo visto, la nostalgia ha notevoli possibilita evolutive, quando pero le
angosce di perdita e situazioni passate sono troppo intense, I’individuo non ¢ piu in grado di
sostituire nella realta 1’oggetto primario della sua nostalgia con un nuovo oggetto: in questo
caso la nostalgia diviene perversa nel senso che preclude ogni possibile evoluzione positiva,
chiudendosi esclusivamente al servizio della immobilita (Fele e Rossi, 1998).

In casi come questo é evidente la difficolta nel percorso terapeutico di tali individui nostalgici
gravi che seguono un sogno lontano, fuori da ogni realta presente.

Questo tipo di nostalgia evidenzia un quadro clinico parecchio variegato che va da forme di
apparenza melanconica all’ipocondria, per arrivare all’alcolismo, alle dipendenze da sostanze,
alla psicosi schizofrenica (ibidem).

Giatra il XVIII e XIX secolo, la nostalgia veniva considerata dalla medicina come una malattia

dell’umore, seguendo la cosiddetta “teoria umorale®”

, per cui la salute della mente e del corpo
dipendeva dall’equilibrio di quattro “umori” (fluidi corporei fondamentali):
e Sangue: collegato all’elemento dell’aria e alle qualita del temperamento sanguigno, con
personalita ottimista, energica e socievole;
e Flemma: faceva riferimento all’elemento dell’acqua e il suo temperamento era visto

come pacifico, calmo e lento nel reagire;

! Teoria elaborata da Ippocrate di Coo (460 — 277 a.C. circa) nell’antica Grecia e portata avanti da Galeno di
Pergamo (129 — 199 circa) nel periodo romano. Si rafforzo nel periodo medievale, entrando nei canoni
dell’insegnamento scolastico e nelle Universita.
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e Bile gialla: associata all’elemento del fuoco. Un suo eccesso portava a un
comportamento irascibile e dominante;
e Bile nera: elemento della terra. Questo umore causava un temperamento pessimistico,
triste e malinconico.

Lo squilibrio di questi umori portava a una malattia, fisica 0 mentale; in particolare, la nostalgia
era spesso vista come uno squilibrio della bile nera (Capodicasa et al., 2005).
Lo psichiatra e critico letterario Jean Starobinski, in uno dei saggi piu influenti sulla nostalgia,
The Idea of Nostalgia (1966), analizzo alcuni trattamenti fisici della medicina premoderna per
curare tale “malattia”: sanguisughe e salassi, metodi gia utilizzati frequentemente per
“purificare” il sangue affinché si riequilibrassero gli umori; purganti ¢ clisteri per espellere gli
“umori in eccesso” attraverso I’apparato digestivo; diete specifiche e, infine, il ritorno a casa,
ovvero il ritorno del paziente alla sua terra d’origine.
Uno dei primi casi psicoanalitici di nostalgia risale alla prima meta del XX secolo: nel 1940
infatti lo psicanalista viennese Richard Sterba descrive i sentimenti nostalgici come associati al
trauma dello svezzamento e alla perdita del seno materno. Davis S. Werman (1977), psichiatra
americano, ritiene poi la nostalgia patologica un sostituto del lutto, un aggrapparsi a un oggetto
d’amore perduto che vive nell’inconscio dell’individuo a causa dell’incapacita di un suo
processo di identificazione.
Da quanto sopra descritto appare evidente la complessita del concetto di nostalgia e il suo
carattere multiforme, la sua mescolanza di dolce - amaro, di perdita e felicita, di
memorizzazione e ricostruzione.
In conclusione, come affermato dal filosofo scozzese Walter Bryce Gallie (1956, n.d.), si tratta
di “un concetto essenzialmente contestato” che, come sottolineano Batcho e Jacobsen (2022, p.
201), “continua a causare disaccordo e accese discussioni, non solo perché gli si possono
attribuire cosi tanti significati diversi, ma anche perché puo essere apprezzato o svalutato,
elevato o degradato, adorato o detestato, a seconda delle ragioni per cui, come, dove, quando e

riguardo a chi viene utilizzato”.

1.4 11 potere della nostalgia nelle strategie di marketing

Mai come oggi la nostalgia viene valorizzata da marketers e consumatori in moltissime attivita

commerciali. Numerosi marchi la utilizzano come tema centrale in una vastissima gamma di
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settori, tra cui quello automobilistico, dell'intrattenimento, della tecnologia, della musica, del
cibo, della moda e del turismo; essa & innescata da migrazioni di massa sempre piu intense, da
cambiamenti geopolitici e fluttuazioni economiche, dalla crescente urbanizzazione e da una
tecnologia sempre piu avanzata (Robinson et al., 2021).

Marketers e consumatori sembrano uniti nel valorizzare la nostalgia come cornice significativa
per quasi tutte le attivita immaginabili di consumo (ibidem).

In tempi difficili gli individui auspicano una vita pitu semplice, vicina a un loro passato, sia
realmente vissuto che immaginato. In aggiunta a queste considerazioni e necessario sottolineare
come il consumo nostalgico non sia solo dovuto a profonde turbolenze sociali o difficolta
personali nel presente, ma anche e soprattutto a uno stato di crescente ansia per il futuro. E per
questo motivo che con I’imprevedibilita della societa si intensifica anche da parte dei marketers
lo sfruttamento del desiderio dei consumatori verso un passato percepito piu sereno, allo scopo
di incrementare la vendita dei loro prodotti (Hartmann e Brunk, 2019).

La nostalgia risulta pertanto una strategia di marketing molto redditizia perché crea legami forti
e duraturi tra diverse offerte di mercato e un’ampia varieta di segmenti e consumatori (Robinson
etal., 2021).

Si possono distinguere due classi principali di nostalgia dei consumatori: la "nostalgia
personale™ che "riflette I'esperienza diretta con I'oggetto della nostalgia dove il significato e
unico per l'individuo" (Havlena e Holak, 1996, p. 35), e la "nostalgia culturale™, che non & solo
"radicata in esperienze personali dirette”, ma anche "basata su simboli condivisi, in modo che
il sentimento di nostalgia risultante rifletta il legame dell'individuo con altri membri della
cultura” (Havlena e Holak, 1996, p. 37).

I ricercatori hanno dimostrato che il passato pud essere di conforto ai consumatori, i quali
attraverso 1’utilizzo nostalgico di oggetti e ambienti familiari del passato, mettono in opera un
meccanismo di evasione o di resilienza anche se temporaneo.

Dal punto di vista dei produttori la nostalgia viene intesa come elemento fondamentale per la
crescita dei ricavi di un’azienda. E stato confermato che, confrontando le relazioni dei
consumatori con le marche nostalgiche e quelle non nostalgiche, le prime inducono ricordi che
migliorano la vita dei consumatori, perché attraverso questi oggetti permettono alle persone di
ricreare nel presente un passato idealizzato. E stato osservato che le strategie di marketing
nostalgico efficaci dovrebbero pertanto concentrarsi sulla “trasformazione dell’ordinario in
qualcosa di speciale” (Hartmann e Brunk, 2019, p. 669).

Per quanto riguarda la pubblicita, la narrazione autobiografica € comunemente utilizzata per

evocare nei consumatori il ricordo di esperienze passate positive (una particolare caramella
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mangiata da adulto puo evocare il piacere di un bambino e ricordare ai babyboomer la loro
infanzia idealizzata) (Robinson et al., 2021).

Seguendo questa prospettiva la nostalgia presenta numerose opportunita per il mercato, come
ad esempio musei, siti del patrimonio culturale e spazi tematici altamente interattivi riferiti ad
epoche suggestive della storia dell’'uomo che li rende ancora piu adatti al consumo nostalgico.
Un esempio in Italia potrebbe essere il borgo di Grazzano Visconti, caratterizzato da una
architettura revivalistica e medievaleggiante che permette al visitatore di essere catapultato
indietro nel tempo, sperimentando acriticamente quel periodo storico.

Questo esempio ci conferma la tendenza dei responsabili del marketing ad utilizzare sempre
piu spesso appelli nostalgici per le loro offerte che vanno dai paesaggi retro, alle attrazioni del
patrimonio culturale fino alle esperienze cinematografiche, arrivando alla conclusione che la
logica retrd dominante del marketing non sono né i bene né i servizi, ma piuttosto le storie, in
particolare quelle avvincenti sul passato, che possono fare leva sulle ansie del presente e sulle
paure future del consumatore (ibidem).

Questo uso della nostalgia come richiamo pubblicitario e stato considerato efficace e persuasivo
in numerosi studi: essi sottolineano come la nostalgia possa essere generata da un passato
ricordato personalmente o da un periodo storico precedente alla nascita. Il mercato utilizza
entrambe le emozioni, collegando nelle campagne pubblicitarie il marchio all’esperienza
infantile del consumatore (nostalgia personale) o al fascino crescente dei consumatori piu

giovani per gli articoli retro (nostalgia storica) (Marchegiani e Phau, 2011).

1.4.1 Il retro-marketing e i relativi ambiti applicativi

E ormai consolidata nel mondo accademico e professionale la connessione nostalgia - processo
decisionale dei consumatori, tanto che negli ultimi anni si € assistito a un costante aumento
dell’utilizzo della nostalgia nella pubblicita (Crespo-Pereira et al., 2022).

Questo tipo di strategia di vendita viene ricordato con il termine di retro-marketing; come
abbiamo visto esso vuole che i consumatori creino legami con il marchio attraverso la nostalgia
del passato, mirando a evocare i ricordi per plasmare le loro preferenze (ibidem).

Secondo il vocabolario Treccani infatti “rétro” e un aggettivo, abbreviazione di retrospettivo,
tendente a riprendere un passato “pit 0 meno recente, non piu attuale”.

Ovviamente non ci si concentra sull’antichita classica o sul Medioevo come avveniva nel caso

del Rinascimento o del Romanticismo, ma si tende a far rivivere periodi relativamente vicini
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temporalmente. Questo fenomeno pud essere fatto risalire agli anni Settanta, grazie a stilisti
come Vivienne Westwood, le cui collezioni si ispiravano ai Teddy Boys degli anni Cinquanta,
a film Hollywoodiani come American Graffiti o Grease; insomma, negli Stati Uniti il decennio
degli anni Settanta fu definito 1’”eta d’oro della nostalgia” (Garda, 2013).
Gli esperti di marketing e gli accademici non si limitano al concetto di retro-marketing come
strategia di mercato per la vendita di prodotti e servizi, ma lo applicano ad altri comparti:
e Prodotto retro: bene o servizio che evoca ricordi e suscita nel consumatore un
sentimento nostalgico.
Un esempio che incarna perfettamente questa definizione ¢ 1’automobile Mini Cooper
(figura 1.1): le sue origini risalgono agli anni Sessanta, ma ad oggi la sua estetica ha
mantenuto diversi elementi del tempo come la griglia anteriore, la forma compatta e i
fari rotondi. Tutto ci0 permette di evocare ricordi e sentimenti nostalgici nei

consumatori;

Figura 1.1: Evoluzione dell’automobile “Mini Cooper”

Fonti: Automobilismo d’Epoca, 2014; Al Volante, 2021.

e Comunicazione retro: queste campagne utilizzano sensazioni e inducono sentimenti
nostalgici positivi, creando un legame tangibile con il passato. Esse servono a rimarcare
i valori assoluti del marchio, trasmettendo cosi un senso di tranquillita e sicurezza.
Negli anni 2000 I’azienda che produce la Vespa ha creato una campagna pubblicitaria
utilizzando immagini e temi degli anni Cinquanta e Sessanta per promuovere i piu
recenti scooter. Tutta I’ambientazione richiamava la “Dolce Vita” italiana, con abiti
vintage, musica dell’epoca e lo stile di vita tipico di quegli anni. E riuscita a trasmettere
un senso di eleganza e romanticismo, creando un legame basato sulla consapevolezza
dell’affidabilita del marchio.
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Retro-branding: il marchio utilizza la sua iconicita per vendere nuovi prodotti, pur
mantenendo un legame con il passato.

Un esempio € la nuova proposta delle scarpe Nike Air Jordan (figura 1.2): lanciate in
origine negli anni Ottanta, oggi presentano una conformazione praticamente identica
all’originale. Si mantiene un forte legame con il passato glorioso delle sue linee di

prodotto;

Figura 1.2: Le Air Jordan 1 del 1985 (sinistra) e del 2018 (destra)

Fonte: sito internet ufficiale Nike.

Rivitalizzazione del brand: concetto collegato al retro-branding. | marchi utilizzano il
loro passato iconico per rivitalizzarsi nel presente pur non suscitando un sentimento di
nostalgia altrettanto forte, ma basandosi sulla loro credibilita e sulla loro storia (strategia
utilizzata soprattutto da marchi in declino).

Il brand Polaroid (figura 1.3), uno dei leader nel settore delle fotocamere istantanee,
ripropone nuovi prodotti (creati con le tecnologie attuali), ma con lo stesso design del
passato. E proprio la lunga storia di un marchio iconico, ma in apparenza

tecnologicamente superato, che permette la sua riaffermazione sul mercato;
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Figura 1.3: Polaroid model 1000 non folding, 1977 (sinistra) e la nuova Polaroid Now+

Generation 2 (destra)

Fonte: sito internet ufficiale Polaroid.

e Stile retro: viene privilegiata I’estetica del design di negozi e locali di vario genere e del
tipo di comunicazione.

Un esempio piuttosto comune é rappresentato da tutti quei locali che si rifanno ai diner
americani, con arredamenti in stile anni Cinquanta: menu con hamburger e frappe, sedili
in vinile e jukebox;

e Retro Packaging o packaging nostalgico: si crea consapevolmente un senso di storia o
di originalita nella confezione del prodotto; tali confezioni old style sono spesso
utilizzate nel settore alimentare con immagini che richiamano il passato, la fattoria, la
cucina contadina, i riferimenti a ingredienti freschi o naturali e ai modi tradizionali di
produrli.

La confezione dei biscotti Mulino Bianco rappresenta colori e disegni che richiamano
quelle degli anni Settanta e Ottanta (figura 1.4): vengono mostrate immagini che
evocano le campagne italiane, con riferimento alla naturalita e semplicita degli
ingredienti. E un confezionamento che vuole creare una connessione emotiva con il

consumatore.
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Figura 1.4: Confezioni biscotti Mulino Bianco degli anni Settanta

Fonte: sito internet ufficiale Mulino Bianco.

Promuovere emozioni positive basate su prodotti/design/comunicazione che si rifanno a
esperienze passate, incoraggia atteggiamenti altrettanto positivi dei consumatori, guidandone il
comportamento (Garda, 2013). E opportuno, tuttavia, rilevare che esiste un’evidente differenza
nell’atteggiamento dei consumatori verso i prodotti dall’aspetto retr0: tale atteggiamento
cambia in base all’eta, al sesso, al reddito e al grado di istruzione.

E non solo... Il retro-marketing non & adatto a tutti i brand: il posizionamento del marchio
dipende infatti anche da una storia solida che lo caratterizza e che consente ai consumatori di
riconoscere il prodotto nell’arco di diversi anni della loro vita (Crespo-Pereira et al., 2022).
Da quanto esplicitato in precedenza la nostalgia nella pubblicita pud consentire ai marchi vecchi
e nuovi, in un mercato altamente competitivo come quello odierno, di entrare in contatto con il
pubblico a un livello altamente emotivo. | pubblicitari hanno intuito questa opportunita e
I’hanno trasformata in un potente strumento di marketing.

La nostalgia in effetti spinge i consumatori a spendere perché promette un ritorno immediato
sottoforma di ricordi felici e benessere. E questo uno dei motivi principali per cui negli ultimi
anni sempre piu frequenti e popolari sono le campagne di marketing nostalgico, che utilizzano
temi o prodotti del passato per creare una sensazione emotiva forte e unica nei clienti.

Un esempio particolarmente significativo & quello relativo ai giocatori cresciuti con le prime
generazioni di videogiochi, diventati una parte importante della loro identita generazionale.
Durante la loro maturita il mezzo ¢ gradualmente diventato una forma d’arte affermata e alcuni

di questi giocatori hanno intrapreso la carriera professionale di game designer. E questa una
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situazione unica: la nostalgia dell’infanzia coincide con il ritorno alle origini dell’industria
videoludica che ha portato ai numerosi casi di innesco della nostalgia nel game design
contemporaneo. Il giocatore nostalgico ¢ in effetti un coetaneo del progettista del gioco e molto
probabilmente un giocatore implicito (Grabarczyk, 2016).

Si tratta di creare giochi ispirati ad un passato abbastanza recente, che sostituiscano gli originali
difficili da conservare per la loro fragilitd; ma che ne conservino i titoli ormai fissati nella
memoria collettiva. Questo obiettivo é stato raggiunto, per esempio, da Nintendo, azienda che
“¢ riuscita a far crescere nuove generazioni di giocatori di Mario combinando i vecchi
personaggi dei giochi con nuove innovazioni ¢ capacita di gioco” (Suominen, 2012, p.13).
Sviluppare franchise mediatici basati sulla nostalgia e sulla continuita delle serie classiche,
consente alle grandi aziende dei media di creare i cosiddetti lovemarks, ovvero marchi a cui

siamo emotivamente legati (Garda, 2013).

1.5 I videogiochi come stimolatori di nostalgia

| videogiochi esistono da piu di sessant’anni, nonostante cio, vengono tuttora considerati come
dei prodotti mediatici di intrattenimento relativamente recenti. Fin dal primo momento molti
imprenditori hanno mostrato particolare entusiasmo e interesse nell’investire in questa novita,
partendo dai primi prototipi, fino agli attuali giochi di realta virtuale immersiva (Bowman e
Wulf, 2023).

L’immaginario collettivo spesso associa giochi e videogiochi a bambini e ragazzini, in realta
uno studio condotto da IIDEA (Italian Interactive Digital Entertainment Association) rivela
che in Italia i videogiocatori appassionati sono circa 13 milioni (il 31% della popolazione) con
una eta compresa tra i 4 e i 64 anni e una media di 30. Sono proprio i Trentenni che giocano
con i rispettivi figli, rendendo cosi i videogiochi un potente generatore di nostalgia. Infatti,
I’industria videoludica, per vendere i propri prodotti, utilizza una strategia basata sul riproporre
o far rivivere dei vecchi format o vecchie storie. Questo perché, secondo alcune ricerche di
marketing, si tende a spendere i propri soldi per contenuti mediatici gia collaudati, si pensi ai
genitori che scelgono per i loro figli giocattoli da loro gia graditi in passato, o ad adulti

interessati a riprendere qualcosa che li aveva affascinati da piccoli (IIDEA Report, 2023).
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Questo avviene anche nel mondo dei videogiochi, dove le riedizioni di classici come le console
Nintendo e Super Nintendo (note come NES? Classic e SNES® Classic) hanno riscosso grande
successo tra giocatori di tutte le eta. L’entusiasmo per queste proposte di intrattenimento solleva
la questione di cosa spinga le persone a divertirsi e investire tempo in prodotti mediatici, storie
o0 tecnologie che, soprattutto nei videogiochi, sono diventate obsolete negli ultimi anni. Una
possibile risposta a questo interrogativo € I’attivazione della nostalgia che si riaccende nel
momento in cui si inizia a giocare (Heubl, 2020).
Dal modello dei contributi nostalgici indotto dai media al benessere (MINCoW) si evince,
infatti, come la nostalgia prodotta dai videogiochi possa esercitare un’influenza positiva sulla
condizione psicologica e soggettiva di benessere. Ne vengono pertanto specificati questi effetti
(Rieger et al., 2018):
1. lanostalgia incide direttamente sull’intrattenimento, in particolare per quanto riguarda
il divertimento e I’apprezzamento;
2. lanostalgia ha un impatto diretto sul benessere, grazie allo sviluppo di funzioni di auto-
orientamento, esistenziali e sociali;
3. si puo verificare anche un effetto indiretto della nostalgia sul benessere condizionato
dai risultati dell’ intrattenimento.
Per la verifica di questi effetti € stato preso in esame Pokémon Go (2016). A sostegno della
prima teoria esistono correlazioni significative tra il gioco Pokémon Go e il divertimento (Liu
e Yang, 2017), anche se le ricerche che collegano la nostalgia all’apprezzamento sono alquanto
limitate (Bowman et al., 2021).
Per quanto riguarda la seconda asserzione, Pokémon Go é stato collegato a sentimenti nostalgici
e ad amicizie nate e rafforzate, anche se gli aspetti sociali pit complessi non sono ancora studiati
a fondo (Bonus et al., 2018).
Per verificarne la terza e quindi il modello MINCoW, la ricerca ha dimostrato che la nostalgia
vissuta durante il gioco Pokémon Go era strettamente legata al divertimento eudemonico (la
sensazione che il videogioco fosse piu significativo a livello personale), il quale a sua volta
prevedeva un aumento del benessere, misurato in termini di soddisfazione personale e della vita
(Baldwin e Wulf, 2020).

2 Nintendo Entertainment System: console per videogiochi a 8-bit prodotta da Nintendo.
3 Super Nintendo Entertainment System: console per videogiochi a 16-bit prodotta da Nintendo.

20



In generale, la nostalgia suscitata dal gioco puod essere collegata in primo luogo alla relazione
sociale. Infatti, grazie ai giochi online open-world* come World of Warcraft Classic, una
ripubblicazione del 2019 del celebre gioco World of Warcraft (2004), la socializzazione ¢
divenuta un tema centrale, in quanto foriera di evasione e di incontri con nuovi amici. Questa
caratteristica porta indubbiamente a un maggiore benessere personale, acuito nel momento in
cui il giocatore attiva la nostalgia legata a momenti passati della sua vita (Bowman et al., 2020).
Quando poi parliamo di nostalgia associata ai prodotti mediali, € necessaria una distinzione tra
nostalgia mediata e nostalgia mediatica: la prima si riferisce a una condizione in cui i contenuti
mediali evocano ricordi personali legati a esperienze esterne al contenuto stesso (ad esempio,
un personaggio sullo schermo che visita un luogo che richiama al giocatore la destinazione di
una vacanza vissuta nella propria vita); la seconda si riferisce alla sensazione nostalgica che si
prova quando si fruisce esattamente dello stesso contenuto, rivivendo I’esperienza passata
durante quella attuale. Questa € una caratteristica peculiare della nostalgia mediatica, poiché i
contenuti possono essere riproposti in una forma quasi invariata: i videogiochi, per esempio,
agiscono come “macchine del tempo”, permettendo ai giocatori di avviare un vecchio gioco e
tornare immediatamente in un mondo digitale rimasto immutato (Bowman e Wulf, 2023).
Nell’industria dei videogiochi sempre piu si verifica una tendenza a utilizzare I’elemento
nostalgico. Un esempio di questi ultimi anni é dato dal gia citato gioco Pokémon Go, generatore
di una forte nostalgia che caratterizza tutti quei giocatori che hanno avuto delle esperienze
passate con il mondo Pokémon (Deshbandhu et al., 2022).

Un’ulteriore fonte di nostalgia, presente in modo rilevante all’interno dell’ampio mondo
videoludico, puo essere racchiusa nel termine retrogame. Determinare con precisione la
condizione di “retro” di un videogioco risulta spesso un’operazione complessa, dal momento
che si devono prendere in considerazione il tempo (inteso come quanti anni prima é stato creato
il gioco) e I’esperienza (legata all’eta dei giocatori) (Gee, 2019). Infatti, alcuni studi
sperimentali (condotti dall’ Entertainment Software Association, ESA, 2022) con partecipanti
prevalentemente Ventenni (nati prima del 2000), hanno dimostrato come i giochi pubblicati
fino alla quinta generazione di console (come Sony PlayStation basata su CD) potrebbero
ancora essere considerati retrd; invece, per giocatori con un’eta media di trent’anni, i giochi
della terza generazione di console disponibili fino ai primi anni Novanta (come il NES e il Sega
Master System) rappresenterebbero piu probabilmente una fonte di nostalgia (BBC Archive,
2021).

4 “Nei videogiochi, meccanica di gioco che utilizza un mondo virtuale esplorabile dal giocatore, il quale puo
avvicinarsi agli obiettivi liberamente” (Dizionario Treccani).

21



Il lavoro che ne avrebbe portato all’esplorazione diretta come motivazione per il gioco é
relativamente limitato, mentre persiste comunque nell’analisi letteraria un forte desiderio di
rivivere esperienze digitali passate. Alcuni studiosi sostengono che 1’attrattiva estetica della
grafica pixelata e dei suoni a 8 bit & percepita come un segno distintivo di un’esperienza passata
unica e significativa a livello personale (Makai, 2018).

Ad esempio, la popolarita di Pokémon Go, precedentemente menzionato, € stata in gran parte
legata al riconoscimento di personaggi che richiamano ricordi videoludici, ma anche alla
possibilita di interagire con quelle entita in modo transmediale, combinando la grafica e i suoni
delle versioni precedenti del gioco alle funzionalita attuali (Ellis, 2022).

Questi meccanismi sono evidenti nella riedizione del gia citato World of Warcraft Classic che
ha permesso ai giocatori di rivivere I’esperienza autentica della versione originale del 2006. La
nostalgia € stata un loro tema ricorrente: alcuni tra loro, infatti, hanno espresso il desiderio di
concludere cio che era stato iniziato in anni precedenti o di tornare in un luogo visitato molto
tempo prima (Bowman e Robinson, 2022).

Allo stesso modo, il concetto di riportare 1 videogiochi “alle origini” ¢ molto presente nelle
campagne di crowdfunding destinate a rivisitare e rimasterizzare giochi ormai dimenticati. In
questi casi, come in altre forme di intrattenimento, i primi videogiochi contribuiscono alla
creazione di una memoria collettiva sia come mezzo che come esperienza, lasciando

un’impronta indelebile di grande impatto sui loro estimatori (Gilbert, 2017).
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In conclusione, questo capitolo ha intrapreso un percorso attraverso le complesse dinamiche
della nostalgia, sentimento che ha subito una evoluzione nel corso della storia. Originariamente
concepita come una condizione clinica legata alla sofferenza provocata dalla lontananza dal
proprio luogo di origine, la nostalgia ha progressivamente acquisito una dimensione pitu ampia
e universale, diventando una delle emozioni piu potenti e pervasive nella nostra societa
contemporanea.

La trattazione ha evidenziato come la nostalgia non sia solo un semplice rimpianto del passato,
ma piuttosto un fenomeno psicologico e culturale che riflette il nostro rapporto con il tempo e
con i cambiamenti sociali.

La trasformazione della nostalgia da malattia a emozione sottolinea il modo in cui la percezione
del passato e stata plasmata dalle circostanze storiche e dalle esigenze delle diverse epoche. In
particolare, € emerso come la nostalgia sia stata progressivamente reinterpretata e riadattata,
diventando non solo un mezzo per rievocare il passato, ma anche un potente strumento di

connessione emotiva e di costruzione dell'identita personale e collettiva.

Il capitolo ha inoltre messo in luce il ruolo sempre piu significativo che la nostalgia ha assunto
nel contesto economico e mediatico. Le analisi presentate mostrano come questa emozione sia
stata abilmente utilizzata nel marketing e nella produzione culturale, sfruttando la tendenza
umana a idealizzare il passato per creare prodotti ed esperienze di grande impatto sui
consumatori. La nostalgia, infatti, non solo evoca ricordi e sensazioni familiari, ma crea anche
un ponte tra generazioni diverse, offrendo un senso di continuita e di appartenenza in un mondo
in rapido cambiamento.

Questa evoluzione del concetto di nostalgia, da una sofferenza individuale a una forza collettiva
capace di influenzare il comportamento dei consumatori, apre la strada a una serie di riflessioni
che saranno sviluppate nei capitoli successivi della tesi.

In definitiva, il capitolo ha gettato le basi per una comprensione piu profonda delle implicazioni
della nostalgia nella societa odierna, con un focus particolare sull’industria videoludica dove la
riedizione di classici riscuote un crescente successo proprio per le particolari emozioni che la
memoria passata suscita. Questo percorso di indagine permettera di cogliere appieno le
potenzialita e le ambiguita della nostalgia come fenomeno culturale e commerciale,
contribuendo a una visione critica e articolata del suo ruolo nel plasmare le esperienze e le

identita contemporanee.
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CAPITOLO II. IDEALIZZARE IL PASSATO NEL
MERCATO VIDEOLUDICO

Chi avrebbe mai potuto supporre, si chiede Katharina Niemeyer nell’introduzione del suo
saggio Media and Nostalgia — Yearning for the past, present and future (2014, p.1), che
un’ondata di nostalgia avrebbe contraddistinto 1’inizio di questo nuovo secolo, che nel passato
avevamo immaginato, al contrario, come un’epoca dominata dalla ipertecnologia?

Utilizzare il passato come se il futuro fosse incerto é diventato un tratto distintivo della cultura
di questo periodo, spesso espresso attraverso i concetti di “retro” e “vintage”. A differenza dei
precedenti revival culturali, che si ispiravano a un passato piu distante, i concetti di retro e
vintage si concentrano su un passato piuttosto recente (parliamo di decenni, non di secoli) e si
basano sulla riscoperta di oggetti prodotti in serie durante 1’epoca moderna, ora rivestiti di un
alone di autenticita e valore, in un approccio che mescola nostalgia e ironia.

Il videogioco € entrato a far parte del panorama mediatico poco piu di cinquanta anni fa ed é
stato riconosciuto come parte della cultura pop da circa quarant’anni, con il suo debutto come
una forma di comunicazione a doppia natura, sia pubblica che privata. Cio é stato possibile
grazie alla diffusione dei giochi arcade nelle sale giochi e delle console domestiche, che hanno
permesso di aggiungere all’esperienza televisiva (mass media preponderante) un elemento
personale e interattivo. Il passato é vivo nei ricordi dei giocatori e nella memoria collettiva delle
comunita videoludiche, esplicitati attraverso forum, social network e altri spazi online. Inoltre,
anche quando ci approcciamo a nuovi giochi, portiamo con noi il bagaglio delle nostre
esperienze passate: riconosciamo la logica, le regole, le trame e le dinamiche che ci sono ormai

familiari, adattandole a nuove situazioni di gioco.

Dopo un’analisi statistica, correlata da grafici, sul mondo videoludico che mi ha permesso di
confrontare aspetti quali eta, console utilizzate e benefici, la mia attenzione si € incentrata su
una condizione meno tecnica, ma maggiormente legata alla psiche del giocatore.

A questo proposito ho preso in considerazione tutto cio che Bosman (2023) definisce
“Romanticismo videoludico”, con le relative caratterizzazioni, considerandolo un ulteriore e

pertinente contributo al mio elaborato.
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Il focus di questo capitolo puo essere ricercato nella definizione e analisi delle forme legate ai
videogiochi del passato e che costituiscono un complesso processo dalle significative ricadute
sul mercato. Mi riferisco a retrogaming, remake, demake e modern retrogaming.

Il capitolo si conclude con una, a mio parere, interessante ed esaustiva intervista a Francesco

Bacchelli, sviluppatore e fondatore di Studio Loading.

2.1 Analisi statistica sul mondo videoludico

I videogiochi sono una forma di intrattenimento mediatico che ha preso piede negli anni
Settanta e che continua a essere popolare tra persone di tutte le eta. Questi mondi digitali non
solo intrattengono, ma permettono ai giocatori di creare ricordi duraturi. Con il passare del
tempo 1 videogiochi sono “cresciuti” e cosi anche 1 loro giocatori: oggi I’eta media di un gamer
¢ di circa trent’anni e spesso si trova a condividere 1’esperienza con i propri figli. Per questo i
videogiochi sono considerati un potente mezzo per evocare nostalgia, un fenomeno che é
sempre piu studiato e diffuso (Suominen, 2008).

Le statistiche supportano questo incremento medio dell’eta dei giocatori. Secondo uno studio
condotto nel 2024 dall’Entertainment Software Association (ESA), uno dei Paesi in cui i
videogiochi sono considerati la piu amata forma di intrattenimento sono gli Stati Uniti
d’America, dove circa 190,6 milioni di abitanti (il 61% della popolazione americana), tra i
cinque e i novant’anni di eta, settimanalmente, giocano ai videogiochi.

Bisogna evidenziare un cambiamento importante: vent’anni fa 1’eta media di un giocatore era
di 29 anni, oggi invece ¢ aumentata a 36 (grafico 2.1). Tra questi giocatori di lunga data 1’83%
gioca con i propri figli, condividendo con loro sentimenti ed esperienze nostalgiche.

Con lo sviluppo tecnologico e I’introduzione dei moderni smartphone, i giochi sono diventanti
a portata di mano; infatti, negli ultimi dodici anni il numero di persone che utilizza il proprio
telefono per giocare ¢ aumentato del 136% (grafico 2.2). L’avvento di internet ha permesso
I’introduzione di un nuovo modo di giocare: il gioco cooperativo online. Nel 1999 solo il 18%
dei giocatori dichiarava di giocare “online”, oggi la percentuale ¢ aumentata fino a raggiungere
il 90%. Tutto cio ha portato alla creazione di un forte senso di comunita, caratterizzato
dall’amore condiviso per il gioco e dalla possibilita di trovare nuovi amici o addirittura il

compagno della propria vita. Questi dati ci fanno capire come la Generazione Alpha® diventera

® Con questo nome si identifica la generazione dei nati tra il 2010 e il futuro 2025.
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la piu grande generazione di videogiocatori. Una volta cresciuti saranno artisti, sviluppatori e
ingegneri, capaci di portare al massimo delle loro competenze il potenziale dei videogiochi, in
tutte le sue forme (ESA Report, 2024).

Grafica 2.1: Eta dei videogiocatori americani, anni 2004 e 2024
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Fonte: ESA Report, 2024, rielaborazione personale.

Grafico 2.2: Utilizzo generazionale dei diversi dispositivi, 2024
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Fonte: ESA Report 2024, rielaborazione personale.
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Anche I’Italia vanta una vasta rete di appassionati: 13 milioni di videogiocatori (il 31% della
popolazione italiana), tra i 6 e i 64 anni e con un’eta media di trent’anni (grafico 2.3). |
dispositivi piu utilizzati per videogiocare sono quelli mobili (71%) a seguire quelli su console
(43%) e infine quelli su pc e computer (35%) (grafico 2.4). A differenza degli Stati Uniti che
hanno sempre riscontrato un incremento di anno in anno, I’Italia nel 2023 ha subito un calo
dell’8% per quanto riguarda il pubblico di riferimento. Questa diminuzione, in linea generale,
e legata alle attivita che dopo il Covid-19 hanno ripreso a pieno ritmo e di conseguenza le
persone hanno preferito passare il loro tempo libero fuori dalle proprie abitazioni,
abbandonando cio che aveva costituito 1’'unico modo per trascorrere le lunghe ore di lockdown
(IIDEA Report, 2023).

Grafico 2.3: Eta dei videogiocatori italiani, anni 2022 e 2023
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Fonte: IIDEA Report 2022 e 2023, rielaborazione personale.
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Grafico 2.4: Dispositivi utilizzati per videogiocare, 2023
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Fonte: IIDEA Report 2023, rielaborazione personale.

L’associazione americana ESA in collaborazione con la filiale canadese, con IGEA (Interactive
Games and Entertainment Association) Australia, con KGames (Korea Association of Game
Industry) e Video Games Europe di cui IIDEA ¢ parte, ha condotto uno studio globale, “Power
of Play”, realizzato su circa 13mila videogiocatori di 12 Paesi nel mondo, tra cui Australia,
Brasile, Canada, Corea del Sud, Francia, Germania, Giappone, Gran Bretagna, Italia, Polonia,
Spagna e Stati Uniti, mirante a identificare e descrivere i benefici derivanti dall’utilizzo dei
videogiochi.

Il sondaggio condotto ha evidenziato come il 71% dei videogiocatori dei Paesi sopracitati
considerino I’esperienza un “anti-stress”, il 61% rilevano un beneficio nella gestione dell’ansia
e, infine, il 55% riesce a superare, 0 quantomeno ridurre, la loro sensazione di solitudine grazie
alla connessione con altri videogiocatori.

Per quanto concerne I’Italia il sondaggio, condotto su oltre mille videogiocatori italiani, ha
sottolineato tali risultati: il 70% ha dichiarato che essi stimolino la mente, il 78% afferma che
favoriscano la connessione tra persone diverse, il 75% sostiene che creino esperienze accessibili
a persone con abilita differenti. Giocare ai videogiochi contribuisce a ridurre stress (69%), ansia
(58%) e solitudine (45%). In particolare, si rivela uno strumento efficace soprattutto tra le donne
(54%) rispetto agli uomini (47%), e nella fascia di eta 25-34 anni (55%).

Andando piu in profondita, possiamo osservare come i videogiochi aiutino anche ad affrontare
le sfide quotidiane (66%) e a migliorare il proprio umore (48%), oltre ad avere un effetto

terapeutico: il 40% degli intervistati, infatti, li considera utili per superare momenti difficili.
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I videogiochi, inoltre, potenziano diverse competenze e attitudini: stimolano la creativita (69%),
favoriscono lo sviluppo delle abilita cognitive (68%), facilitano il lavoro di squadra (63%),
migliorano le competenze linguistiche (63%) e, in generale, promuovono la flessibilita (59%).
Per quanto riguarda le motivazioni che spingono gli italiani a questa forma di divertimento, per
la maggioranza di loro (65%) & un modo per trascorrere il tempo, mentre il 63% lo fa
principalmente per divertirsi. Inoltre, 6 intervistati su 10 credono che esista un videogioco
adatto a tutti. Infine, rispetto alle abitudini di gioco, il 71% degli italiani valuta positivamente
la propria esperienza di gioco online, spesso preferendola ai classici giochi di societa con la

presenza fisica di amici e parenti (Global Report, 2023)

2.2 Il Romanticismo videoludico

Oggi nel campo dei videogiochi, 1’idealizzazione del passato, tecnologicamente inferiore ma
culturalmente, socialmente e spiritualmente superiore, viene definita “Romanticismo
videoludico” (Bosman, 2023, p.30).

I videogiochi possono costituire il soggetto di questa romanticizzazione nel momento in cui
realizzano 1’idealizzazione del passato, ma ne diventano oggetto quando i giochi stessi ne
costituiscono il materiale protagonista (ibidem).

Quando i videogiochi romanzano, e si tratta del primo caso, essi ripropongono una versione
romanzata delle epoche passate per costruire un contesto narrativo digitale interattivo e
soprattutto accattivante. Ci riferiamo a giochi come For Honor (2017), Crusader Kings II
(2012) e Assassin’s Creed (2012) che richiamano in modo esplicito il Medioevo, o a Prince of
Persia (2008) che riporta a un Oriente de Le Mille e una Notte, dove la storia diventa scenario
ludico per I'immaginazione creativa (Kline, 2014).

Quando, invece, i1 videogiochi sono 1’oggetto stesso dell’idealizzazione del passato provocano
un forte sentimento di nostalgia, il ritorno affettuoso di una vecchia generazione di giocatori ai
videogiochi della loro giovinezza. “Non ¢ un desiderio di ricostruzione storica del passato, ma
una ricongiunzione di una versione idealizzata di quel passato” (Bosman, 2023, p.34). Cio
spiega la tendenza del giocatore a rivolgersi all’hardware o al software. Ci troviamo di fronte,
in questa seconda forma, al retrogaming, ai remake, ai demake, al gioco vintage e alla nostalgia

del gioco in senso stretto (ibidem). Come ha scritto Michael Thomasson®: “Molti nuovi giochi

® Storico americano di videogiochi.
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retro scelgono di utilizzare una maggiore potenza di calcolo rispetto ai loro predecessori, ma
mantengono intatta I'atmosfera dei giochi classici implementando uno stile artistico che imita
o fa un cenno ai classici” (Thomasson, 2014, p.341). Addirittura, si arriva a un tipo di nostalgia
che é vissuta da chi & troppo giovane per ricordare questo passato idealizzato, con la
rivalutazione, ad opera di moderni giocatori, dei vecchi videogiochi (gioco vintage).
Naturalmente questa mitizzazione del passato la si puo ritrovare anche nei romanzi, nei film e
nella musica, anche se non offrono la stessa peculiare interattivita che caratterizza le proprieta
comunicative dei videogiochi. Infatti, quando si guarda un film o si legge un libro, lo spettatore
puo essere molto coinvolto emotivamente, ma non sara mai necessario allo svolgimento della
storia come lo & un giocatore (Bosman, 2023).

Come afferma Sean Fenty’: “I videogiochi possono essere, per alcuni, artefatti di un passato a
cui vogliono tornare, ma i videogiochi offrono anche la seduzione di un passato perfetto che
puo essere rigiocato, un passato all'interno del quale i giocatori possono partecipare, e un
passato nel quale i giocatori possono muoversi ed esplorare” (Fenty, 2008, p.20).

Questa romanticizzazione non avviene con tutti i videogiochi: Super Mario Bros (1983) puo
essere solo oggetto della nostalgia, mentre Kingdom Come. Deliverance (2018), presentando
una versione romanzata del Medioevo come contesto caratterizzante la sua storia, & gia di per

sé romanticizzato (Bosman, 2023).

2.3 Retrogaming

| videogiochi, grazie alla loro natura interattiva e alla capacita di generare coinvolgimento
emotivo, possono essere considerati un medium complesso, rappresentativo della cultura pop
contemporanea (Chirchiano, 2016).

Nel corso degli ultimi decenni i progressi tecnologici hanno portato cambiamenti sostanziali
nell’industria videoludica, creando una frattura generazionale non solo tra i diversi giochi ma
anche tra i relativi giocatori. All’interno di questa vasta cultura videoludica esiste una
sottocultura specifica: quella dei retrogamers, che continua a celebrare e a rivivere i giochi
delle generazioni passate (Thomasson, 2023).

Ma cosa spinge questi giocatori a tornare ai vecchi titoli, ignorando le tendenze di un mercato

in costante evoluzione, orientato verso esperienze sempre piu immersive e realistiche?

" Docente universitario presso la Binghamton University, New York.
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Una risposta puod essere trovata nel sentimento della nostalgia, dato che molti dei giochi a cui
ci si rivolge oggi sono quelli della nostra infanzia o adolescenza. Il riprendere in mano un gioco
del passato offre la possibilita di rivivere emozioni positive e ricordi associati a esperienze
vissute.

Il retrogaming, difatti, consiste nel giocare a titoli prodotti tra gli anni Settanta, Ottanta e
Novanta, utilizzando le console originali o, in alternativa, emulando tali dispositivi su hardware
moderni (Newman, 2004).

Tuttavia, I’esperienza ¢ inevitabilmente diversa: il fascino di giocare a un gioco arcade in una
sala pubblica, inserendo un gettone o una moneta per ogni partita, non puo essere paragonato
al riproporre lo stesso gioco su uno smartphone o una console attuale. Cio nonostante, la
semplicita e la giocabilita dei giochi retrd continuano ad attrarre, richiamando un “ritorno alle
origini” (Chirchiano, 2016, p. 141).

La dimensione del retrogaming non ¢ limitata all’esperienza personale, ma si estende anche a
una collettiva e comunitaria. Numerosi forum e piattaforme online sono dedicati ai giochi e alle
console di un tempo, con comunita di appassionati che seguono con fervore specifiche aziende
o franchise iconici, come Nintendo, SEGA o0 personaggi emblematici come Sonic. Inoltre,
alcune figure di spicco del mondo videoludico, come Shigeru Miyamoto, creatore di giochi
leggendari come Super Mario Bros e Zelda (1986), sono diventate delle vere e proprie star del
mondo del retrogaming, accolte con entusiasmo durante eventi o fiere specializzate (ibidem).
Oggi, mentre la maggior parte delle persone gioca su piattaforme moderne come Xbox,
PlayStation o Nintendo Switch, il retrogaming continua tuttavia a guadagnare terreno. I giochi
e le console classiche, ormai fuori produzione, sono ancora molto ricercati e utilizzati, anche
grazie alla possibilita di emulazione, che permette di far rivivere esperienze ormai perdute. In
effetti, I’hardware originale, in alcuni casi, non e piu necessario, poiché le nuove tecnologie,
come gia rilevato in precedenza, permettono di riprodurre perfettamente giochi del passato su
dispositivi moderni (ivi, 2016).

Parallelamente I’estetica dei giochi retro sta vivendo una rinascita. I progettisti, volutamente,
utilizzano una grafica “primitiva” e a bassa risoluzione. L’uso dei pixel, un tempo inevitabile a
causa di limitazioni tecnologiche, quali il fotorealismo attuale, é tornato di moda grazie a giochi
come Minecraft, che uniscono I’estetica cosiddetta a “blocchi” a quella tridimensionale
(voxel®). Questo richiamo al passato perd non si limita all’aspetto visivo: i giochi retro,

facilmente accessibili, immediatamente riconoscibili e che contrastano con la complessita dei

8 Volumetric picture element, controparte tridimensionale del pixel.
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titoli moderni, risultano particolarmente attrattivi nei confronti di quei giocatori desiderosi di
cimentarsi con difficolta elevate, pur avendo a disposizione delle meccaniche semplici
(Gandolfi, 2016).

Se negli anni Settanta i giocatori si ritrovavano nelle sale giochi, obbligati a inserire un gran
numero di monete nelle macchine per non rischiare I’interruzione della partita che avrebbe
comportato un nuovo inizio, e avevano a disposizione un numero limitato di tentativi, oggi tutte
questi ostacoli vengono considerati una stimolante grande attrattiva per il giocatore.

Per molti il retrogaming non e solo un passatempo, ma una finestra sul passato, che consente
di rivivere momenti di gioco condivisi con amici e parenti. Allo stesso tempo collezionare e
giocare a titoli del passato offre una forma di interazione unica, che va oltre la semplice
osservazione di un oggetto da collezione. Questa attivita, infatti, permette di sperimentare
direttamente le esperienze che hanno definito una generazione di giocatori (Thomasson, 2023).
L’interesse per una tecnologia di decenni prima puo essere semplicemente spiegato: € perché
si puo! In effetti, I’elettronica del tempo € molto piu resistente, cosi come lo sono 1”’hardware e
il software dei videogiochi retrd. Un Intellivision® classico sopravvive piti a lungo rispetto a una
console moderna! E certo, infatti, che i giochi su cartuccia dei primi anni Ottanta
“seppelliranno” i moderni CD-ROM, DVD-ROM e le moderne schedine per console piu
recenti. Inoltre, indubbiamente, una tale tipologia di gioco é facile da imparare, in quanto
richiede una manovra base del joystick e 1’utilizzo di pochi tasti (ibidem).

Insomma, il retrogaming ¢ da considerarsi un ritorno a una forma di intrattenimento piu “pura”,
priva delle distrazioni e delle complessita dei giochi moderni, dove la nostalgia gioca un ruolo
centrale, richiamando un passato in cui le regole erano semplici e i mondi narrativi familiari.
Proprio per questa serie di motivi, tale fenomeno si lega profondamente alla cultura popolare.
Vecchie serie TV come Family Guy, conosciuta in Italia come | Griffin (1999-2002, 2005-
0ggi), fanno spesso riferimento a giochi iconici ormai pluridecennali, quali Pac-Man (1980) o
Frogger (1981). Inoltre, film come Ralph Spaccatutto (2012) e il suo sequel Ralph Spacca
Internet (2018), realizzati dalla Disney, portano sul grande schermo camei di personaggi dei
giochi classici come Q*bert (1982) e Zangief di Street Fighter 11 (1991) (Thomasson, 2023).

% Intelligent Television, console da collegare alla televisione prodotta da Mattel.
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2.4 Remake

Tutto cio che appare vecchio nei videogiochi, in realta sta rapidamente diventando una novita.
| giocatori piu anziani hanno nostalgia dei giochi della loro giovinezza, mentre i nuovi giocatori
incontrano per la prima volta le vecchie produzioni e l'industria dei videogiochi si & subito
impossessata di questa tendenza (Brown, 2024).

E quello che accade con i remake, titoli ormai entrati nell’immaginario collettivo e considerati
un cult come Resident Evil (1996), Final Fantasy VII (1997), Shadow of the Colossus (2005),
Pokémon Argento/Pokémon Oro (2001) e The Legend of Zelda: Link's Awakening (1993)
invadono le vetrine digitali e i negozi. Giocatori e collezionisti, che ambiscono a possedere un
facsimile tangibile delle scatolette grigie tanto apprezzate in gioventu, trovano in Nintendo cio
che cercano: non a caso questo marchio ha venduto oltre dieci milioni di console NES Classic
e SNES Classic, consolidando cosi la sua leadership nella individuazione e sfruttamento di
vecchi classici senza tempo (Stevens, 2018).

Quello del remake € un trend sempre piu in voga, a partire dalla passata generazione fino a
quella attuale, grazie alla rielaborazione di un vecchio titolo di alto valore, attraverso un
hardware piu moderno (figura 2.1). Esso tiene in considerazione anche le attuali esigenze dei
consumatori, pur mantenendo alcune caratteristiche dell’originale (come storia, fondamenta

ludiche ecc.) (Brown, 2018).

Figura 2.1: Final Fantasy VIl Remake, 2020
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Final Fantasy VII, 1997 (sinistra) e Final Fantasy VII Remake, 2020 (destra).

Fonte: playstation.com
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Inizialmente le console venivano realizzate con componenti di esclusivo utilizzo del singolo
produttore il quale li adattava alle proprie necessita. | giochi venivano distribuiti su supporti
diversi (inizialmente cartucce, dischi e memory card successivamente), che erano per lo piu
incompatibili tra loro, rendendo il trasferimento dei giochi da una piattaforma all’altra molto
complesso e costoso (Zampini, 2024).

Tra la fine degli anni Settanta e 1’inizio degli anni Ottanta, le console, grazie soprattutto
all’influenza di Atari e Nintendo, cominciarono a diffondersi nelle abitazioni. Sebbene le
prestazioni di queste macchine fossero limitate rispetto a quelle attuali, 1’evoluzione era
costante con ogni nuova generazione. Di conseguenza gli sviluppatori si concentravano
principalmente sulla creazione di nuovi giochi in grado di sfruttare appieno le console piu
avanzate, dedicando poca attenzione al recupero dei titoli del passato (ibidem).

Gia negli anni Ottanta molti editori avevano riproposto alcuni loro giochi su piattaforme diverse
(operazione nota come “conversione’), talvolta apportando modifiche per aggiornarli, ma
solamente all’inizio degli anni Duemila sviluppatori storici quali SEGA, Nintendo e Capcom
cominciarono a vendere i loro vecchi titoli come prodotti da modernizzare e rilanciare per una
nuova generazione di giocatori. Il progresso tecnologico ha permesso uno sviluppo di
videogiochi piu semplice e compatibile con tutte le piattaforme; cio ha consentito un notevole
aumento della loro distribuzione digitale. Cosi facendo il numero dei remake € aumentato in
poco tempo. Il producer di Capcom, Yoshiaki Hirabayashi (n.d.) disse “il remake di un gioco
puo offrire ai giocatori un’esperienza totalmente nuova, mentre evoca i ricordi che questi hanno
del gioco originale, il che esercita un fascino diverso da quello di un gioco completamente
nuovo” (Glennon, 2023).

E opportuno precisare che alla base di ogni remake c’¢ sempre lo stesso obiettivo: generare
guadagni, rafforzare e ampliare la community e riposizionarsi sul mercato, per questo e
considerato un investimento sicuro (Bruni, 2024).

Naturalmente questa operazione lascia spazio anche a critiche: alcuni sostengono che la pratica
del remake causi una ‘“stagnazione creativa dell’industria” e abbia come unico scopo il
guadagno. Tale rifacimento, tuttavia, puo anche rivelarsi un’opportunita per dare rilievo a team
del passato diventati iconici e per “esprimere appieno il potenziale di un disegno creativo
rimasto a lungo intrappolato in una rete di limiti di hardware e relativi compromessi” (Zampini,
2024, n.d.). Inoltre, I’ingresso sul mercato di un classico reinventato in chiave moderna
rinvigorisce 1 suoi estimatori, diffondendo i pregi e I’apprezzamento anche alle generazioni piu

recenti, incuriositi da un videogioco con radici nel passato (ibidem).
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L’autore della newsletter Le parole dei videogiochi e giornalista del settore dal 1996 Mattia
Ravanelli (2023), divide I’operazione del remake in quattro categorie:

1. Riedizioni: il videogioco viene presentato in modo praticamente identico ad altre
versioni gia esistenti, salvo alcuni piccoli miglioramenti tecnici;

2. Remaster: I’area in cui lo sviluppatore apporta maggiori cambiamenti riguarda la
grafica;

3. Remake grafici: riguardano i videogiochi con un aspetto grafico ricostruito da zero,
percio non solo aggiornato;

4. Remake veri e propri: giochi totalmente ricostruiti, con cambiamenti significativi di
elementi fondamentali come il sistema di controllo, le meccaniche di gioco e, in alcuni
casi, persino la trama.

Secondo I'autore di videogiochi giapponese Yoshinori Kitase ¢ piu facile creare remake di
videogiochi piuttosto che di film: “dal punto di vista della realizzazione tecnica 1 film si sono
certamente evoluti: da quelli in due dimensioni a quelli in 3D, ma il nucleo centrale
dell’esperienza, cio¢ degli attori che interpretano dei personaggi mentre sono ripresi in location
reali, non ¢ cambiato” (Kitase, da “Inverse”, n.d.). Nei videogiochi, pit che nel cinema, la
tecnologia é fondamentale. Essendo, infatti, prima di tutto un prodotto tecnologico, piuttosto
che artistico o narrativo, 1 videogiochi sono strettamente legati all’epoca in cui vengono
pubblicati, il che li rende meno universali (giocare a un titolo di qualche decennio fa non é lo
stesso che guardare un film della stessa epoca) (Zampini, 2024).

Tuttavia, proprio per gquesto motivo, i videogiochi si prestano meglio a essere ripensati e

ricostruiti.

“Per rendere differente un film dal suo remake € necessario cambiare la trama,
I’ambientazione e altri aspetti del film. D’altro canto, invece i videogiochi si sono
enormemente evoluti da quelli con i pixel in due dimensioni a quelli tridimensionali in
computer grafica, grazie anche ai miglioramenti del motion capture® e dell’intelligenza
artificiale. Anche se il gioco fosse rifatto tale e quale I’esperienza del giocatore

cambierebbe drasticamente” (Kitase, da “Inverse”, n.d.).

10 Una tecnica che permette, tramite ’utilizzo di tute e sensori, di ricreare i movimenti e le espressioni di un
attore in un ambiente virtuale.
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2.5 Demake

Anche il fenomeno del demake rientra nel contesto del retrogaming. L’etimologia del termine
e abbastanza intuitiva: si premette al verbo inglese to make il prefisso privativo latino de con il
suo significato di “separazione”, “sottrazione”. E percio un processo creativo che si basa sulla
semplificazione di un’opera originale e attuale, eliminando gli elementi moderni per riportarla
a una forma piu essenziale. Questa operazione riguarda in particolare I’estetica: giochi
contemporanei vengono reinterpretati con una grafica retro, spesso in pixel art, evidenziando
cosi solo gli aspetti pit puri e classici (Longobardi, 2023).

Si tratta di videogiochi moderni che guardano al passato, ispirandosi a tecnologie piu datate per

tornare alle loro radici. Un “declassamento” tecnico di un gioco preesistente.

Figura 2.2: Princess Rescue, 2012

ATARIE

PRINCESS RESCUE

Demake di Super Mario Bros.

Fonte: player.it

I demake, come suggerisce anche il nome, sono pertanto 1’opposto dei remake. Mentre questi
ultimi mirano ad aggiornare i gameplay!! di giochi datati, i demake ricreano titoli moderni
utilizzando tecnologie vecchie e talvolta superate. Anche se pud sembrare una scelta insolita,
questa pratica ha un fascino particolare che cattura I’interesse sia dei “veterani” che dei nuovi

appassionati (ibidem).

11 Esperienza dell’interazione del giocatore con il gioco.
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Probabilmente il vocabolo demake venne coniato per la prima volta da Phil Fish*?, sul forum di
TIGSource®, utilizzato per indicare il remake di un gioco su hardware di vecchia generazione.
Infatti, per questo sviluppatore “il demake piu ovvio &, quello che fa passare un gioco 3D al
2D” (Fish, da “Player.it”, n.d.).

Tuttavia, il termine demake non ha sempre indicato esclusivamente la retroversione di un gioco
esistente verso una sua forma piu antiquata, in alcuni casi infatti ¢ stato utilizzato come
riferimento alla ripubblicazione di vecchi classici videoludici, sia ufficiali che non, su
piattaforme considerate obsolete, non pit in commercio o supportate dalle case produttrice
(Wen, 2022).

Un esempio noto nell’ambito videoludico ¢ Princess Rescue, prodotto nel 2012 per Atari 26004
(figura 2.2). Era un demake di Super Mario Bros per NES e distribuito appunto con un nome
alternativo per evitare problemi legati ai diritti d’autore di Nintendo.

E stato perd negli anni Novanta che i demake iniziarono a prendere piede in una forma piu
coerente con il significato attuale del termine. A Hong Kong, Taiwan e Cina sviluppatori del
mercato nero realizzarono versioni non autorizzate di giochi moderni dell’epoca, come Final
Fantasy VII, Tekken (1994), adattandoli per NES. Nelle regioni asiatiche, dove 1’accesso ai
sistemi originali era limitato, queste modifiche acquisirono ovviamente grande popolarita
proprio perché i giocatori potevano godere di titoli di successo su console a basso costo
(Longobardi, 2023).

Le ragioni per cui sono nati i demake possono essere ricondotte a due temi principali: il primo
riguarda senza dubbio il sentimento nostalgico provato durante 1’utilizzo di vecchie console e
software; il secondo é riferito alla volonta di rappresentare un concetto che vada contro i
remake. In aggiunta e interessante rilevare come questa tendenza sia nata in un momento in cui
I’industria videoludica continuava a proporre solo remaster (considerata una strategia di
guadagno facile) e remake (non ben visti in quanto ritenuti una perdita di tempo e di risorse che
avrebbero potuto essere spese per nuove IP°) (Wen, 2022).

Il suo successo € anche dato dalla semplicita di utilizzo e dalla diffusione, su YouTube, di falsi

trailer, che mostrano giochi molto conosciuti in una versione grafica povera ed essenziale.

12 Autore di videogiochi canadese, noto soprattutto per aver contribuito al gioco Fez.

13 Blog di notizie online e community incentrata sulla creazione di videogiochi indipendenti, fondata nel 2005.

14 Console di videogiochi prodotta dalla societa statunitense Atari e venduta dal 1977 al 1992.

15 Proprieta intellettuale: nel mondo videoludico viene identificata con un videogioco completamente nuovo,
basato appunto su una nuova IP e dunque include personaggi, sviluppi, background e meccaniche completamente
nuovi.
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Risultano pertanto essere una specie di meme!® dove la condivisione ¢ la condizione sine qua

non per una diffusione sempre piu capillare (Longobardi, 2023).

2.6 Modern retrogaming

E un concetto recente che ci riporta all’ultimo quarto del XX secolo, decenni che hanno visto
processi politici molto significativi (caduta del muro di Berlino, crollo dell’Unione Sovietica,
fine della Guerra Fredda), incremento delle esplorazioni spaziali, lancio del primo personal
computer, sviluppo dei telefoni cellulari, dell’elettronica a uso domestico e del World Wide
Web. A tutto cio si aggiunge il primo successo commerciale con il videogioco Tetris (1984)
(Strautmalis e Barsevska, 2017).

Grazie al modern retrogaming oggi & possibile creare nuove esperienze videoludiche che
richiamano giochi di questo passato. Tuttavia, a differenza del retrogaming in senso proprio, in
questo caso si propongono giochi sviluppati ex novo, ma con estetica (suoni chiptune'’, grafica
pixelata, palette di colori essenziali), meccanica (opzioni di controllo limitate, utilizzo ridotto
della memoria) e atmosfera ispirate ai giochi delle decadi precedenti (Couture, 2016).

Queste innovazioni riguardano anche i progetti dei grafici moderni: il loro design riesce a creare
un collegamento molto stretto con le generazioni protagoniste dei primi approcci alla tecnologia
del XX secolo (Strautmalis e BarSevska, 2017).

Negli ultimi anni i giochi piu apprezzati risultano essere quelli in stile retro, dove idee
ipercollaudate vengono abbinate a moderne innovazioni che portano a un netto miglioramento
del prodotto (ibidem).

Se consideriamo gli sviluppatori di questi videogiochi indipendenti, notiamo come essi
vogliano indirizzare il loro lavoro verso uno stile originario rispetto alla realizzazione dei
giochi. Tendono, infatti, a utilizzare una grafica semplificata che permetta di attivare e
sviluppare I’immaginazione del giocatore, attirando volutamente il suo sguardo su immagini e
suoni che catturano 1’attenzione (Couture, 2016).

Ho avuto I’opportunita di partecipare al “Cotoletta8bit”, un evento sui videogiochi tenuto al

Nemiex Club'® a Cologno Monzese. In questa occasione ho potuto incontrare diversi

16 Immagini, video, frasi o GIF caratterizzati da umorismo, parodia o ironia.

17 Un tipo di musica informatica scritta per formati sonori in cui tutti i suoni sono sintetizzati in tempo reale dal
chip sonoro di un computer o una console.

18 Circolo culturale, ricreativo e di intrattenimento.
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sviluppatori di giochi indipendenti che presentavano il prodotto del loro lavoro, con la
possibilita, da parte del pubblico, di provare e votare il gioco preferito. Mi sono confrontata in
modo pil dettagliato con il fondatore di Studio Loading, Francesco Bacchelli (appendice). E
uno sviluppatore software di professione che ha reso la sua passione per il gaming il suo
secondo lavoro. La peculiarita risiede nella volonta di programmare videogiochi per il Game
Boy e Super Game Boy'® (figura 2.3), preferendoli alle console moderne per lui meno
stimolanti. Francesco si definisce un “orgogliosissimo retrogamer”, appartenente alla
sottocategoria degli “homebrew(er)”, termine traducibile con il nostro “fatto in casa”. E
comunque anche un “indie-dev”, ovvero uno sviluppatore indipendente che “paga il suo
sviluppo coi pre-ordini, senza publisher ne investimenti importanti in marketing”.

A tale proposito Francesco € un assoluto assertore del fascino indotto dalle vecchie console,
fascino che secondo lui “durera per sempre... basta esplorarle”. Non si tratta di una mera
nostalgia personale, a cui non crede: non vuole, infatti, ricreare le emozioni dell’infanzia, ma
piuttosto esplorare titoli a cui non ha mai giocato da bambino.

E consapevole che il suo target sia composto in gran parte da persone mosse dalla nostalgia,
anche se & sua convinzione che esse acquistino i suoi giochi per puro collezionismo. E indubbio,
peraltro, che le nuove generazioni siano piu attratte dalle “next-gen”, pur riconoscendo una
grande domanda relativa a giochi nuovi per console vecchie.

A riprova di cio sottolinea come sia riuscito a realizzarsi diventando sviluppatore di titoli per
Game Boy grazie a Kickstarter?® e ad altre piattaforme che sfruttano la nicchia di appassionati
del retrogaming.

A suo avviso il fascino di queste vecchie console avra lunga durata, soprattutto tra coloro che
sono nati sino alla fine degli anni Novanta e aggiunge che ritiene positiva 1’attrazione verso le
console retro da parte di un ristretto pubblico specifico.

Francesco conclude la sua intervista sottolineando la fondamentale importanza del final screen:

“@ in questa schermata la differenza sostanziale fra "gioco" e "giocattolo". Un gioco ha
sempre uno scopo e lo scopo dei miei retrogame ¢ l'arrivo alla schermata finale. La
schermata finale ¢ quel momento dove qualsiasi tasto premi nulla succede a schermo, dove
non puoi fare altro che guardare le ultime immagini di gioco, e sentire dentro di te la

soddisfazione di averlo battuto. Arrivati al final screen si resta li, con orgoglio, processando

19 Cartuccia per la console Super Nintendo Entertainment System, prodotta dal 1994 da Nintendo.
20 piattaforma che promuove progetti di vario tipo grazie a finanziamenti volontari da parte di estimatori di tali
proposte.
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I'esperienza che ¢ stata, interiorizzandola e facendola diventare parte di sé. Lo scopo ultimo

di Studio Loading ¢ questo: arricchire i retrogamers.”

A mio avviso I’approccio di Francesco evidenzia una filosofia creativa, incredibilmente
potente, dove i limiti tecnologici del Game Boy diventano una fonte di ispirazione confermando
la teoria secondo la quale spesso le restrizioni aiutano a produrre lavori pit innovativi e coerenti.
E inoltre interessante la sua volonta di spostare 1’esperienza di gioco in un contesto di curiosita
e scoperta, piuttosto che di memoria nostalgica.

Questa intervista ha offerto una visione originale e riflessiva sugli spazi di innovazione e
creativita che i videogiochi retro possono ancora offrire. Le sue scelte artistiche e tecniche, il
rapporto originale con la nostalgia e la sua volonta di rimanere indipendente sono tutti aspetti
che si intrecciano con le dinamiche piu ampie del mondo del retrogaming ¢ “indie-dev”. Si
tratta pertanto non solo di un progetto creativo, ma anche di una forma di resistenza culturale

alle tendenze commerciali dei videogiochi moderni.

Figura 2.3: Flying Arrows, Studio Loading (2022)

Videogioco modern retrogaming dello sviluppatore indipendente Francesco Bacchelli.
Fonte: ipid.dev.
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Tabella 2.1: Retrogaming, remake, demake, modern retrogaming: confronto riassuntivo

FORME CARATTERISTICA
Retrogaming Utilizzo di videogiochi del passato.
Remake Miglioramento a livello strutturale, grafico e

sonoro di un vecchio titolo.

Demake Giochi contemporanei reinterpretati con una
grafica retro, spesso in pixel art.

Modern retrogaming Videogiochi sviluppati ex-novo, ma con

estetica e meccanica passate.

Fonte: rielaborazione personale.
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In questo capitolo abbiamo esplorato come il marketing nostalgico, con il suo richiamo al
passato, abbia giocato un ruolo cruciale nel modellare 1’evoluzione del mondo videoludico.
L’industria dei videogiochi, infatti, ha saputo trasformare la nostalgia in una potente leva di
mercato, con un’offerta alle diverse generazioni non solo di esperienze di gioco ma anche di un
legame emotivo con un passato vissuto o idealizzato.

Il fenomeno del retrogaming ci ha mostrato come la rigiocabilita dei titoli del passato, sia
tramite le console originali che attraverso emulatori moderni, rappresenti per molti giocatori un
modo per rivivere momenti personali, familiari e collettivi.

Il remake di titoli iconici, invece, ha evidenziato come 1’industria videoludica sia in grado di
adattare con successo vecchi giochi a tecnologie moderne, mantenendone intatta 1’anima, ma
arricchendoli con nuovi elementi grafici e gameplay, che permettono non solo di preservare i
ricordi dei giocatori di lunga data, ma anche di attirare nuove generazioni che non hanno vissuto
I’epoca originale di questi giochi.

Dall’altra parte il demake si distingue come una pratica che, seppur opposta al remake, ha il suo
fascino unico. Esso, infatti, non si limita a rievocare il passato, ma lo reinterpreta, riducendo un
gioco moderno a un’estetica retrd e dimostrando come la semplicita tecnologica possa evocare
un potente impatto visivo e sensoriale. Questo processo, che potrebbe sembrare un passo
indietro, offre ai giocatori I’opportunita di riscoprire la bellezza dei limiti tecnici del passato e

di partecipare a una forma di creativita che mette al centro I’essenza del gioco.

Il modern retrogaming, infine, rappresenta la sintesi perfetta tra passato e presente. Nuovi
giochi, sviluppati con un’estetica retrd o con meccanismi di gioco semplici, riportano in vita lo
spirito dei decenni passati ma con un tocco moderno. Questa pratica testimonia ’incredibile
versatilita e longevita del medium videoludico, capace di attingere al passato per creare
esperienze innovative e accattivanti. L’intervista con lo sviluppatore indipendente Francesco
Bacchelli ha fornito un esempio concreto di come il fascino delle vecchie tecnologie non si sia
spento, ma continui a ispirare nuove forme di espressione e creativita.

In conclusione, queste pagine hanno dimostrato come il recupero delle esperienze passate, sotto
diverse forme, retrogaming, remake, demake, modern retrogaming (tabella 2.1), non solo
contribuisca alla preservazione della storia videoludica, ma rappresenti anche una fonte

inesauribile di ispirazione per il futuro.
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CAPITOLO I1l. NOSTALGIA IN GIOCO

Il terzo capitolo del mio elaborate intende esplorare il ruolo della nostalgia nelle scelte
d’acquisto e nelle esperienze dei consumatori, con una particolare attenzione al settore
videoludico. Questo segmento fornisce un approfondimento sia sugli aspetti teorici che pratici,
legati all’influenza delle emozioni nostalgiche sul nostro comportamento, offrendo una base
per analizzare i dati raccolti attraverso un’indagine quantitativa. In un ambito caratterizzato
principalmente da innovazioni e sviluppi tecnologici sempre piu sostanziosi e vitali, il richiamo
al passato rappresenta un ponte emotivo capace di connettere generazioni diverse di
videogiocatori. L’obiettivo ¢ quello di evidenziare come la nostalgia possa agire non solo come
un potente strumento di marketing, ma anche come un elemento in grado di arricchire

profondamente le esperienze di gioco.

La prima parte di questo capitolo introduce il concetto di nostalgia come emozione che incide
significativamente sui comportamenti dei consumatori, portandoli a preferire prodotti che
veicolano messaggi legati al passato. Questa operazione non solo aiuta a rafforzare la
connessione sociale, ma puo anche incentivare ’adozione di tecnologie emergenti e
comportamenti virtuosi, come il riciclo. Nel settore videoludico, il richiamo alla nostalgia puo
valorizzare esperienze di gioco della gioventu, anche se rischia di adattarsi eccessivamente alle
aspettative delle nuove generazioni, modificando parzialmente 1’essenza dei giochi originali
per promuovere maggiori vendite. Fatta questa premessa teorica il capitolo prosegue
presentando un’indagine empirica, basata su un questionario progettato per comprendere le
dinamiche che legano il sentimento nostalgico alle scelte dei consumatori nel contesto
videoludico. L’analisi dei dati raccolti consente di rispondere agli obiettivi prefissati, descritti
nei paragrafi successivi, e di delineare tendenze significative nel comportamento dei diversi

giocatori, offrendo spunti di riflessione sia accademici che pratici.
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3.1 Vendere emozioni

Un aspetto fondamentale della natura umana € la capacita di confrontare le nostre esperienze di
consumo attuali rispetto a quelle passate. La televisione e il cinema erano migliori in passato?
Vale la pena prediligere uno spuntino che richiama i sapori dell’infanzia?

Questi esempi richiamano la nostalgia, un sentimento legato al passato e che condiziona il
comportamento dei consumatori (Wei e Weingarten, 2023).

Diversi studi hanno dimostrato che essi tendono a ritenere superiore tutto cio che appartiene
alla loro gioventu (Morewedge, 2013), mostrando maggior apprezzamento per messaggi
nostalgici che possono anche incentivare comportamenti prosociali (Feng et al., 2012).
Un’analisi recente, infatti, ha rilevato che le campagne pubblicitarie basate sulla nostalgia
risultano molto piu persuasive (Cheng e Yan, 2023).

Un fattore chiave attraverso cui la nostalgia incide sui consumi é la connessione sociale: in
effetti, quando le persone richiamano alla mente un ricordo nostalgico, tendono a sentirsi piu
legate socialmente agli altri. Questo senso di connessione pu0 influenzare il comportamento di
acquisto, rendendo i consumatori, ad esempio, piu propensi a correre rischi 0 a provare nuovi
prodotti (Ye et al., 2021); una maggiore percezione di supporto sociale legata alla nostalgia,
inoltre, pud anche rafforzare il sostegno a tecnologie emergenti, come l'intelligenza artificiale
0 il 5G (Dang et al., 2023).

La nostalgia non richiede necessariamente un legame personale con il passato per avere effetto.
Studi recenti hanno esplorato la cosiddetta “nostalgia collettiva”, grazie alla quale le persone
condividono ricordi di eventi vissuti insieme (Sedikides e Wildschut, 2019). Questo tipo di
nostalgia fa si che i consumatori possano valutare positivamente prodotti che evocano il passato,
anche se essi non hanno vissuto direttamente certe esperienze.

Un’altra area in cui la nostalgia puo influenzare il comportamento dei consumatori si riscontra
nelle situazioni di minaccia sociale. Studi hanno dimostrato che la nostalgia puo soddisfare
bisogni di appartenenza in pericolo, poiché le persone socialmente escluse tendono a preferire
prodotti nostalgici, trovando in essi una forma di conforto (Hong et al, 2022).

Particolarmente significativa, infine, ¢ I’influenza della nostalgia sulla percezione dei progressi
tecnologici (Dang et al, 2023): se da un lato alcune persone tendono ad associarla a una visione
scettica delle nuove tecnologie, d’altro canto la nostalgia sembra anche favorire comportamenti
virtuosi come il riciclo, arrivando pertanto alla conclusione che il suo impatto dipende sempre

piu da vari fattori sociali e contestuali (Gong et al, 2021).
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In conclusione, la nostalgia ¢ un’emozione potente che continua a svolgere un ruolo
significativo nei comportamenti dei consumatori, soprattutto in un’epoca di revival
plurisettoriali. In questo contesto i ricercatori tendono ad analizzare non solo gli aspetti positivi
di questo sentimento, ma anche le condizioni che possono amplificarne o limitarne il suo
impatto, sottolineando, in particolare, il ruolo cruciale rivestito dalle svariate dinamiche sociali.
Con riferimento al piu specifico e gia citato settore videoludico ci augureremmo che il motivo
principale di una software house?* nel riprendere e riproporre vecchi titoli non riguardi
esclusivamente il marketing, ma si voglia attuare una rivalutazione dell’effetto nostalgia nelle
generazioni ormai piu adulte di videogiocatori, come ricordo di momenti piacevoli di gioco
della loro giovinezza.

E necessaria, comunque, una precisazione: solo una parte di pubblico rispecchia queste
caratteristiche; la maggior parte ormai ha nella velocita sempre piu incontrollabile del mondo
contemporaneo il suo tratto distintivo; non apprezza piu le difficolta legate ai vecchi giochi o
le lungaggini derivanti da istruzioni particolarmente lunghe e dettagliate che appassionavano le
generazioni precedenti (Sirtori, 2020).

Oggi approccio, aspettative, caratteristiche legate ai vari titoli sono molto diversi, con uno
snaturamento, seppur parziale, del gioco originale che segue questo diverso modello giovanile
per aumentare le vendite. Insomma, “vendere emozioni” (Kotler, n.d.) diventa un ossimoro

particolarmente realistico (ibidem).

3.2 Il questionario

Il questionario (appendice) oggetto dell’indagine ha avuto come obiettivo primario la
comprensione del ruolo della nostalgia nelle scelte d’acquisto e nelle esperienze dei
consumatori in un contesto videoludico. La motivazione alla base di questa ricerca e I’interesse
verso I’influenza che i ricordi e le emozioni legate al passato esercitano sui comportamenti dei
videogiocatori, in particolare nel mercato del retrogame, remake, demake. Per garantire una
rappresentazione adeguata della popolazione adulta interessata al tema, il questionario é stato
rivolto a 250 videogiocatori di eta pari o superiore a 18 anni.

Il questionario € di tipo quantitativo ed é stato progettato per raccogliere dati attraverso una

combinazione di domande a risposte multiple e aperte: le prime consentono di standardizzare

2L Azienda specializzata nella realizzazione di software.
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le risposte, rendendo piu agevole ’analisi statistica e il confronto tra i partecipanti; le domande
aperte, invece, offrono la possibilita di esprimere in modo piu dettagliato le proprie esperienze,
opinioni e preferenze, arricchendo 1’analisi con dati qualitativi.

Le domande a risposta multipla comprendono diverse tipologie di risposte, tra cui scale di
frequenza (es. “mai”, “raramente”, “a volte”, “spesso”), opzioni multiple e domande
dicotomiche (“si”, “no”). Questa struttura garantisce la raccolta di dati diversificati e dettagliati.
Le domande aperte, invece, esplorano aspetti piu personali e soggettivi, come le emozioni
provate dai giocatori o i motivi che li spingono a scegliere determinati titoli nostalgici.

Il questionario si compone di 22 domande, suddivise in diverse sezioni tematiche:

e caratteristiche demografiche: le prime due domande raccolgono informazioni sull’eta e
sul genere dei partecipanti, permettendo di analizzare eventuali differenze nelle
preferenze e nei comportamenti tra le diverse fasce di eta e genere. La suddivisione nelle
varie fasce d’eta segue il report del 2023 di IIDEA.

e abitudini di gioco: questa sezione esplora le abitudini di gioco dei partecipanti, inclusi
il tempo dedicato ai videogiochi, le piattaforme preferite e I’ambiente in cui giocano.
Questi elementi offrono un contesto utile per delineare il loro profilo. La fascia oraria
indicata segue quella proposta dall’Associazione Nazionale Di.Te. (Dipendenze
Tecnologiche Gap e Cyberbullismo) nella sua indagine “Dipendenza da videogame:
quali sono 1 dati”.

e esperienze con il retrogaming, remake e demake: una parte specifica del questionario e
dedicata a queste categorie di videogiochi, indagandone la familiarita degli intervistati,
la frequenza con cui li giocano e le modalita attraverso cui ne sono venuti a conoscenza.
Inoltre, si approfondiscono le esperienze e le valutazioni personali relative ai remake e
ai demake.

e nostalgia e comportamenti d’acquisto: la parte finale ¢ focalizzata sull’influenza della
nostalgia nel marketing videoludico. Le domande esplorano le emozioni provate durante
il gioco, il ruolo dei ricordi e degli eventi passati nelle decisioni d’acquisto, relative
anche a prodotti correlati ai videogiochi generanti nostalgia.

Alla luce dell’obiettivo precipuo di questa indagine, 1 dati raccolti saranno analizzati per
identificare tendenze, preferenze e motivazioni che guidano i comportamenti di acquisto dei
videogiocatori. In particolare, 1’analisi si concentrera sul comprendere le differenze

generazionali nell’approccio ai videogiochi, rispondendo a tre obiettivi secondari:
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e Il primo riguarda I’esplorazione dell’impatto delle emozioni nostalgiche sull’esperienza
videoludica: valutare come tali emozioni influenzino 1’esperienza di gioco, mettendo a
confronto i titoli originali rispetto ai remake e demake, allo scopo di valutare se la
nostalgia migliori o modifichi la percezione e il divertimento dei giocatori.

e |l secondo obiettivo secondario riguarda lo studio del retrogaming, remake e demake
come catalizzatori della nostalgia: esaminare il loro ruolo nel risvegliare sentimenti
nostalgici, atti a costituire una componente significativa nel mantenere vivo I’interesse
per giochi del passato, con un focus su quali elementi (es. grafica retro, gameplay...)
generino maggiormente il legame emotivo.

e |l terzo obiettivo secondario indaga la relazione tra nostalgia e comportamento
d’acquisto legato ai videogiochi: analizzare come il sentimento nostalgico influenzi
direttamente le scelte, valutando se e come i consumatori sono disposti ad acquistare
videogiochi o prodotti correlati, spinti da ricordi o emozioni legate a giochi del passato.

Il questionario € stato somministrato in formato digitale, utilizzando la piattaforma Google
Moduli per massimizzare la partecipazione e raggiungere un pubblico piu numeroso e
diversificato. La diffusione del questionario & avvenuta tramite canali online, quali: gruppi
Facebook specifici, Reddit, Telegram, Whatsapp, Forum Online, commenti su YouTube e
passaparola. Questo metodo ha consentito di raccogliere un congruo numero di adesioni,
garantendo al contempo la comodita di risposta per i partecipanti. Infatti, il tempo richiesto non
superava i 5 minuti, le risposte erano anonime e la compilazione poteva avvenire in qualsiasi
momento e attraverso diversi dispositivi (cellulare, computer, tablet...). Prima della diffusione
ufficiale é stato svolto un pre-test per verificare la chiarezza, la comprensione e la corretta

successione delle domande.

3.3 Analisi dei dati ottenuti

3.3.1 Caratteristiche demografiche

La prima domanda riguarda I’eta: la maggior parte dei partecipanti si colloca nella fascia 25 —
34, che rappresenta complessivamente il 45,2% del campione. Questo dato conferma che i
giovani adulti sono i principali fruitori di videogiochi. Tuttavia, & interessante notare una

presenza significativa nella fascia 35 — 44 anni (24%); essa rappresenta una generazione
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cresciuta con i primi videogiochi e potenzialmente piu legata al fenomeno del marketing
nostalgico. Le fasce d’eta superiori (45 — 64 e 65 +) hanno una incidenza minore (12%
complessivo), indicando un interesse 0 un accesso piu sporadici al mondo videoludico.

Per quanto riguarda il genere, il 70,8% dei partecipanti si identifica come “maschio”, mentre il
26,4% come “femmina”. Una minoranza (2,4%) ha scelto I’opzione “altro / preferisco non
specificare”. Solo una persona (0,4%) ha risposto con “they/them”?2. Questo risultato rispecchia
parzialmente la composizione tradizionale (forse oggi stereotipata?) della comunita
videoludica, storicamente a prevalenza maschile. Tuttavia, il dato femminile é significativo e

riflette il crescente interesse delle donne per il gaming (grafico 3.1).

Grafico 3.1: Intervistati divisi per eta e genere
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Fonte: risultati del questionario, rielaborazione personale

3.3.2 Abitudini di gioco

La terza domanda si riferisce alle ore dedicate ai videogiochi: la maggioranza gioca meno di
un’ora (47,2%), dato, a mio avviso, abbastanza sorprendente, seguita da coloro che giocano in
media 1 — 3 ore al giorno (38,4%). Il 12% resta concentrato sui videogiochi per 3 —5 ore e il
2% gioca in media dalle 5 alle 8 ore. Solo una persona (0,4%) ha dichiarato di giocare piu di 8

ore. Questi dati mostrano che il gaming € una pratica regolare, ma moderata per la maggior

22 Pronomi comunemente usati da persone che non riconoscono il genere maschile e femminile, ma vogliono
esprimersi in modo pitl neutro.
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parte del campione. Gli hardcore gamers, che giocano oltre le 5 ore al giorno, rappresentano
una nicchia che potrebbe costituire terreno fertile per la sperimentazione di retrogames, legati
anche a titoli nostalgici.

Le console, come PlayStation, Xbox e Nintendo, rappresentano la scelta piu popolare (46,6%),
seguita da PC (29,2%). Il gioco su dispositivi mobili € meno comune tra i partecipanti (23%),
anche se comunque abbastanza diffuso, il che suggerisce che il campione sia composto
principalmente da utenti piu orientati verso esperienze di gioco tradizionali e di qualita. La
preferenza per le console é particolarmente interessante nel contesto del marketing nostalgico,
dato che molti titoli retrd sono stati originariamente lanciati su piattaforme come Game Boy,
Nintendo (Nes) e PlayStation 1. Una persona ha voluto specificare che dipende dal gioco, dato

che possiede tutte le console (grafico 3.2).

Grafico 3.2: Tempo di gioco giornaliero e dispositivi utilizzati
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Fonte: risultati del questionario, rielaborazione personale

La quinta domanda indaga il contesto in cui i partecipanti preferiscono giocare. La maggioranza
dichiara di preferire il gioco in solitaria a casa (68,8%), mentre una quota minore sceglie il
gioco online multiplayer (13%) e il gioco a casa con altri (11,6%). Una piccola parte (4,6%)
preferisce, invece, il gioco online in solitaria. L’interesse per le sale giochi (0,8%) ¢ piuttosto
ridotto, il che riflette la diminuzione della loro popolarita rispetto agli anni *80 e *90. Tuttavia,
il dato potrebbe evidenziare una forte componente nostalgica per chi ancora le frequenta.

Inoltre, c’¢ chi non distingue gli ambienti di gioco (0,4%) e chi seleziona la circostanza in base
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alla tipologia del titolo (0,8%). Infatti, possiamo evidenziare come alcuni videogiochi diano

risultati piu soddisfacenti con 1’utilizzo di diverse console presenti sul mercato (grafico 3.3).

Grafico 3.3: Ambiente di gioco preferito
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Fonte: risultati del questionario, rielaborazione personale

Il genere videoludico piu popolare risulta essere quello dei giochi di azione/avventura (60,4%),
che include titoli iconici come The Last of Us (2013), Super Mario (1985) e World of Tanks
(2011). Seguono i giochi educativi e puzzle (24,8%), che attraggono un pubblico appassionato
di logica e rompicapo. | giochi sportivi e simulatori (16,4%) rappresentano una nicchia
significativa, probabilmente preferiti per la loro componente competitiva e realistica. L’opzione
“altro” ha raccolto una varieta di risposte piu specifiche, evidenziando la diversita delle
preferenze tra i partecipanti: la maggior parte riguarda i videogiochi di ruolo RPG (Role-
Playing Game) e JRPG (Japanese Role-Playing Game) con una percentuale di 8,2%, seguiti
dai videogiochi strategici RTS (Real Time Strategy) e MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena), questi ultimi considerati un sottogenere dei videogiochi RTS (3,2%). Al 2,6% si
collocano i videogiochi Sparatutto e Picchiaduro, mentre i giochi di carte, anche collezionabili,
e simulazione di giochi da tavolo, come Magic the Gathering Arena (2019) e scacchi, risultano
essere al 2,4%. | videogiochi arcade e retrogame rappresentano il fanalino di coda con 1’'1,2%.
Una sola persona (0,4%) ha risposto videogiochi indie (indipendenti) e un’altra (0,4%) “horror
con grafiche pessime o thriller” (intervistato n. 83). Da sottolineare che i partecipanti hanno

avuto la possibilita di dare piu di una risposta.
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3.3.3 Esperienze con il retrogaming, remake e demake

La settima domanda indaga se i partecipanti abbiano giocato recentemente a titoli appartenenti
agli anni Settanta, Ottanta e Novanta. La maggioranza ha dichiarato di non aver giocato a
retrogames (52,4%), a differenza del 47,6%. Anche se le risposte negative sono leggermente
superiori, questo dato evidenzia come il retrogaming sia un fenomeno ancora vivo e rilevante,
alimentato dal desiderio di rivivere esperienze passate o scoprire titoli storici.

Tra coloro che hanno risposto positivamente alla domanda precedente (119 persone), la
maggior parte dichiara di giocare “raramente” (meno di una volta al mese) ai retrogames
(48,5%), mentre una quota significativa afferma di giocarci “a volte” (una volta al mese)
(32,5%). 11 16% ha risposto “spesso” (piu volte al mese). Solo una piccola percentuale (3%)
gioca regolarmente a titoli retro. Questo suggerisce che, sebbene il retrogaming sia apprezzato,
¢ spesso vissuto come un’esperienza occasionale, piuttosto che una pratica abituale.

La domanda sulla modalita di scoperta del retrogaming esplora come i partecipanti siano venuti
a conoscenza di questa tipologia di gioco. Le risposte piu comuni includono il passaparola
(29,6%) e i social network (26%), seguiti da forum online (15,6%) e articoli specifici (11,6%).
Gli eventi dedicati al retrogaming rappresentano una minoranza (7,2%), ma svolgono un ruolo
significativo per gli appassionati pit coinvolti. La prevalenza dei social network evidenzia il
loro ruolo chiave nella diffusione del fenomeno, rendendo il retrogaming accessibile anche a
chi non ne aveva una conoscenza pregressa. Il 21,2% del totale degli intervistati ha dichiarato
di non averne mai sentito parlare. Anche in questo caso le risposte “altro” sono state molteplici.
La maggioranza (10,4%) ha evidenziato come siano cresciuti con quella generazione di
videogiochi: “sono cresciuto con giochi anni 80-90 e, quando possibile, continuo a giocarci
tutt'ora” (intervistato n. 107); “semplicemente gioco da 30 anni” (intervistato n. 181); “per mere
questioni anagrafiche ci sono cresciuto con quello che oggi € retrogaming” (intervistato n. 187);
“faccio parte della generazione che ha portato in auge il retrogaming, non ne ho sentito parlare,
ne ho parlato” (intervistato n. 233); “ero li quando quelli erano i giochi all'avanguardia e non
ho mai smesso di giocarli” (intervistato n. 244). 11 4,4% afferma di avere gia conoscenza del
tema grazie a ricerche ed esperienze personali. Anche le lezioni universitarie hanno aiutato una
piccola percentuale (1,2%) a far conoscere questo mondo; mentre uno 0,8% € venuto a
conoscenza grazie allo store della PlayStation. Un partecipante, invece, ha risposto: “ho una
forte passione per i videogiochi, quindi ne studio ogni sfaccettatura, fra cui la storia”
(intervistato n. 231); un altro: “piu che venire a conoscere, si parla di avere la possibilita di

giocare tutti quei titoli che da piccoli non si potevano trovare/giocare per ragioni varie”
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(intervistato n. 174). 1l progetto MAME?Z (Multiple Arcade Machine Emulator), infine, &
servito ad una persona per introdurlo a questo settore. Anche in questo caso gli intervistati
hanno avuto la possibilita di indicare piu risposte.

La decima richiesta si concentra sull’interesse nel condividere le informazioni sul retrogaming
con amici e parenti come argomento di discussione abituale. 11 36,4% ha espresso il suo assenso,
mentre il 29,2% ne ha negato I'importanza. Il 31,2 %, invece, non ha informazioni
sull’argomento. Il 2% condivide occasionalmente, mentre lo 0,8% coinvolge gli amici
ugualmente appassionati. Una persona ha invece incentivato le proprie figlie a staccare dai

giochi moderni, informandole sul retrogaming (grafico 3.4).

Grafico 3.4: Interesse dei partecipanti nel condividere informazioni sul retrogaming
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Fonte: risultati del questionario, rielaborazione personale

L’undicesima, la dodicesima e la tredicesima domanda riguardano 1’aver acquistato o giocato
a un remake (miglioramento a livello strutturale, grafico e sonoro di un vecchio titolo), se si a
quale, e il livello di gradimento dei partecipanti. 11 58,4 % ha dato risposta positiva alla richiesta.
I titoli piu citati includono Final Fantasy VII Remake (2020) con 21 risposte, 10 delle quali
hanno evidenziato un livello di gradimento soddisfacente, reputandolo uguale all’originale; 4
partecipante lo hanno ritenuto “molto soddisfacente, migliore dell’originale”; 3 hanno espresso
un parere negativo, considerandolo peggiore e gli ultimi 4 hanno dichiarato di non aver mai
giocato all’originale. Resident Evil 2 (2019) con 15 risposte, di cui 10 lo hanno preferito

all’originale, 2 lo hanno equiparato e, infine, 3 non lo hanno mai sperimentato. La saga di Crash

28 Software in grado di emulare varie piattaforme di gioco.
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Bandicoot: N. Sane Trilogy (2017) ha ottenuto 12 risposte: in questo caso solo 3 lo hanno
considerato migliore, 1 non é stato soddisfatto, gli altri non hanno trovato sostanziali differenze.
Altri videogiochi messi in evidenza appartengono al mondo dei Pokémon: in particolare
Pokémon Diamante Lucente (2021) ¢ stato valutato migliore rispetto all’originale, cosi come
Pokémon Soul Silver (2010). Pokémon Zaffiro Alpha (2014), invece, ha avuto una valutazione
neutra, alla stregua di Pokémon Rubino Omega (2014), mentre Pokémon Perla Splendente
(2021) ¢ stato considerato “deludente, peggiore dell’originale”. Per quanto riguarda il ciclo di
Super Mario, un eccellente apprezzamento e riservato a Super Mario RPG (2023); Super Mario
64 (2005) ¢ stato nominato da un solo partecipante che 1’ha valutato “soddisfacente, uguale
all’originale”; per Mario Kart 8 Deluxe (2017) su Nintendo Switch nessuno ha avuto
I’opportunita di giocare alle prime edizioni; Paper Mario: il Portale Millenario (2024) ha avuto
I medesimi risultati tra chi non ha mai giocato e chi I’ha considerato uguale all’originale. Anche
il videogioco Persona 3 Reload (2024) ha avuto un discreto successo, con lo stesso numero di
partecipanti molto soddisfatti rispetto a coloro che non hanno riscontrato particolari differenze.
La saga di Zelda (1986), videogioco che in questo periodo sta spopolando, presenta un numero
di risposte che la equiparano al titolo originale. The Last of Us, infine, ¢ un titolo anch’esso
molto in voga in questi tempi, grazie soprattutto al suo adattamento cinematografico. Le
opinioni a riguardo sono parimenti bilanciate tra chi lo reputa uguale all’originale e chi lo trova
migliore. Rimane un 41,6% che ha dichiarato di non aver mai acquistato un remake o tanto
meno giocato. Essi rappresentano indubbiamente, comungue un mercato florido, poiché hanno
il pregio di combinare 1’effetto nostalgia, emotivamente importante per ciascuno di noi, con
una innovazione tecnologica che porti ad un potenziamento del marketing in questo settore.
Le tre domande successive esplorano le stesse tematiche, in questo caso riferite ai demake,
ovvero versioni semplificate di giochi moderni, realizzate con una grafica e uno stile retro. 1l
13,2% dei partecipanti ha giocato o acquistato un demake, mentre il restante 86,8% non ne ha
esperienza. | demake si confermano un fenomeno di nicchia, ma le loro particolari
caratteristiche continuano ad attirare sia appassionati di retrogaming che curiosi.

Alla domanda sui demake giocati recentemente, 28 intervistati su 33 indicano titoli iconici come
Bloodborne (2023), Super Mario Bros (entrambi considerati per0 peggiori rispetto
all’originale), e Bayonetta (2015) versione 8-bit con pareri contrastanti. Questi dati confermano
la ancora limitata diffusione di questo genere, tuttavia il loro valore nostalgico, la loro creativita
e accessibilita, unitamente a un richiamo estetico al passato, costituiscono un indubbio stimolo

per giocatori appassionati.
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3.3.4 Nostalgia e comportamenti d’acquisto

L’influenza della nostalgia sulle decisioni d’acquisto: a questa domanda la maggioranza ha
dichiarato di esserne particolarmente influenzata (69,2%), sottolineando come questa emozione
li spinga a preferire titoli con cui hanno un forte legame affettivo. Il restante 30,8% non ritiene

significativo il ruolo della nostalgia nelle loro decisioni (grafico 3.5).

Grafico 3.5: Partecipanti influenzati dalla nostalgia
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Fonte: risultati del questionario, rielaborazione personale

Tra i sentimenti nostalgici descritti dalla maggioranza precedente, emergono in primis i ricordi
del passato (85,3%); seguono poi con il 37,3% il rivivere momenti di sfida o successi personali;
con il 15, 3% esperienza di gioco piu semplice rispetto a quelli moderni e con 1’8,5% eventi
storici e/o culturali. Dall’opzione “altro” sono emerse particolari indicazioni quali: “il
significato che tale gioco ha avuto nel mio percorso di crescita e la sua influenza sul mio
immaginario” (intervistato n. 24); “giocare a quel che mi € mancato giocare da bambino”
(intervistato n. 43); “rivivere con mia figlia le esperienze della mia infanzia” (intervistato n.
70); “ricordo di momenti di condivisione con famiglia e amici” (intervistato n. 92);
“collezionismo” (intervistato n. 91); “non & solo un fattore di nostalgia, combiniamo tecnologia
retro e nuova perché e accessibile da modificare e divertente” (intervistato n. 120);
“completismo, ovvero ottenere tutti gli achievement del gioco perché non I'avevo fatto la prima

volta” (intervistato n. 230). Viene ribadita I’importanza in qualunque essere umano del
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sentimento nostalgico come elemento fondamentale di raccordo tra presente e passato. Di
nuovo, é stata data la possibilita di esprimere piu preferenze.

La domanda successiva ha lo scopo di esplorare le emozioni che i partecipanti associano ai titoli
nostalgici e di retrogame nel momento del gioco. Le risposte piu comuni includono felicita,
nostalgia mista a malinconia per i tempi passati, soddisfazione nel rivivere esperienze
videoludiche iconiche, spensieratezza, comfort zone, stupore e curiosita. Alcune meritano una
citazione per 1’esaustivita argomentativa: “un'emozione di riscoperta dei titoli amati visti sotto

una nuova luce date le esperienze acquisite negli anni” (intervistato n. 18);

“un titolo gia giocato riporta vecchie emozioni come il senso della scoperta di avvenimenti
0 esplorazioni ormai dimenticate, portando anche alla mente ricordi di cosa si provava da
bambino e le situazioni che si vivevano ai tempi nel quotidiano. Un gioco invece mai
giocato al giorno d'oggi & molto variabile, alcuni sono ormai superati e piuttosto semplici
quasi portando alla noia, altri titoli invece, nonostante la grafica e le limitazioni tecniche,

riescono ad essere ancora una bella sfida e divertenti” (intervistato n. 20);

“ci gioco per ricordare i bei momenti e perché nella mia testa da ragazzo era un sacco figo. Pero
ci sono giochi invecchiati bene ed altri invecchiati male. Spesso gioco a giochi vecchi che pero
non hanno avuto remake” (intervistato n. 63); “la cosa importante & che quando si rigioca a
qualcosa non si deve partire con l'idea di rivivere o riavere indietro la propria infanzia. Allo
stesso modo, quando si recupera un titolo mai giocato, va preso per quello che é. In base al
contesto storico in cui si trova. Solo in questo modo lo si pud davvero apprezzare” (intervistato
n. 174). Anche in questo caso il passato torna prepotentemente ma dolcemente ad arricchire il
presente di giocatori sempre al passo con le nuove tecnologie, legati comunque
sentimentalmente ed emotivamente alle prime esperienze videoludiche.

La ventesima domanda indaga la correlazione tra 1’acquisto di prodotti e 1 videogiochi
nostalgici ad essi collegati, come per esempio gadget e abbigliamento. La maggioranza (34%)
ha risposto “mai”, seguita poco distante da chi ha selezionato raramente (33,2%). Il 25,2% ha
dichiarato “a volte”. Solo il 6% ha risposto “spesso” e un piccolo gruppo di persone (1,6%)
abbina costantemente videogiochi ai prodotti (grafico 3.6). Tali risultati sottolineano la non
dipendenza dei videogiocatori da prodotti di puro marketing commerciale, privilegiando, al

contrario, la mera esperienza di gioco.

55



Grafico 3.6: Correlazione tra videogiochi e acquisto di prodotti ad essi collegati
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Fonte: risultati del questionario, rielaborazione personale

Gli elementi che rendono nostalgico un videogioco includono i personaggi e/o la storia (62,4%),
la colonna sonora (46%), la grafica retro (45,2%) e la modalita di gioco (31,6%). Anche la
musica sembra giocare un ruolo fondamentale nel risvegliare ricordi, agendo come un potente
stimolo esterno in grado di suscitare forti emozioni. Nella pluralita di risposte consentite, non
sono mancati pareri personali, quali: “l'insieme delle precedenti e il modo in cui esse hanno
saputo creare un prodotto in grado di cristallizzare lo stato videoludico delle cose in una
determinata epoca” (intervistato n. 24); “confidenza con le meccaniche e le strategie”
(intervistato n. 64); “se si parla di un remake 1’atto in sé, se si parla di un gioco nuovo che vuol
essere nostalgico la combinazione di molti fattori” (intervistato n. 184); “I’eta” (intervistato n.
186); “il senso di meraviglia provato nell’infanzia” (intervistato n. 231).

Il questionario si conclude con un diretto riferimento all’importanza dei ricordi infantili nel
campo videoludico. Viene pertanto richiesto titoli di allora, oggi non ancora riproposti per le
console di nuova generazione. Tra i videogiochi indicati per un possibile rifacimento emergono
titoli come Cooking Mama (2006), Nintendogs (2005), MediEvil 2 (2000), Crash Bandicoot
(1996), Prince of Persia (1989), Donkey Kong (1981) e Age of Empire (1998). Questi sono stati
I piu citati, insieme alla saga di Super Mario: “Mario Kart: Double Dash!! (2003), dato che la
meccanica di avere due personaggi nello stesso kart non & mai stata piu implementata nei titoli
successivi” (intervistato n. 14); “mi piacerebbe un bel remake di Super Mario Bros 3 (1991), &
stato il mio primo videogioco e presentava delle meccaniche inedite che non sono piu state

riprese nei titoli a seguire” (intervistato n. 122). Anche il videogioco Pandemonium (1996) é
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stato citato piu volte: “Pandemonium che mi accompagno nelle mie giornate chiuso in ospedale
post operazione” (intervistato n. 20). Metal Gear Solid (1999) ha avuto un discreto successo tra
gli intervistati: “capolavoro dell’era PlayStation che mi piacerebbe tantissimo poter giocare in
una veste grafica rinnovata. Sarebbe stupendo poter vedere i filmati con la qualita grafica
disponibile su PC e console di questa generazione” (intervistato n. 240). Molto apprezzati sono
stati Legend of Dragoon (2001), Monkey Island (1990) e Cadillacs and Dinosaurs (1993): “uno
dei migliori rpg mai realizzati per PS1. Ci ho giocato moltissimo e ci sono affezionata”
(intervistato n. 75); “la serie di Monkey Island perché lo humor di cui € intrisa & impagabile”
(intervistato n. 146); “Cadillacs and Dinosaurs perché ci spendevo le paghette di mia nonna da
ragazzino in sala giochi con gli amici” (intervistato n. 52). Oltre a tutti questi videogiochi citati
piu e piu volte, ci sono state delle opinioni molto interessanti. L’intervistato numero 9, per
esempio, ha scritto “Runaway: a Road Adventure (2003), un‘avventura grafica per PC che ha
fatto poco successo, ma che ha una trama ben scritta e un gameplay solido. Forse se venisse
riproposto in chiave moderna lo giocherei sicuramente per effetto nostalgico”. L’intervistato
numero 24, invece, afferma: “piu che un gioco in particolare, vorrei rivedere in auge lo stile dei
platformer 3D di epoca PSX?4/N64%°, perché erano spesso giochi capaci di immaginare mondi
interessanti, talvolta persino "matti*, ponendo in primo piano le capacita creative dei team di
sviluppo, tanto nelle meccaniche di gameplay quanto nell'aspetto estetico”. E ancora: “Final
Fantasy Tactics Advance 2003). Piu che riproposto spero esca cosi com'e su switch online,
perché secondo me € uno dei piu bei giochi del genere mai fatti. Ci ho giocato fino allo
sfinimento da ragazzo e rigiocandoci piu avanti nel tempo ho sempre scoperto nuove peculiarita
e segreti nel gioco. Gioco rigiocabilissimo e ad ogni volta diverso” (intervistato n. 63); “God of
War (2005) e God of War 11 (2007), sono masterpieces dei primi anni di vita della PlayStation,
per l'epoca erano dei capolavori in tema di giocabilita, grafica e storia. Riproporli ora su una
console piu potente sarebbe, credo, un'azione ben riuscita” (intervistato n. 84); “Toy Story 2:
Woody e Buzz alla Riscossa! (1999) per PS1. Da piccolo avevo paura di morire nei videogiochi
allora mia madre giocava e io le davo le istruzioni. Era un bel modo per trascorrere il tempo
insieme. Poi I'ho rigiocato anni dopo e che cavolo di hit era quel gioco. Mi piacerebbe non tanto
un remake ma una remaster” (intervistato n. 87); “Capitan Artiglio (Claw, 1998). Perché? In

un periodo in cui regnano remastered e porting?® di ogni genere nessuno sembra aver pensato

24 Videoregistratore digitale del 2003 prodotta da Sony, integrato con le console PlayStation e PlayStation 2.
25 Console Nintendo 64.

26 «Sj ha un porting quando un codice originariamente scritto su una determinata piattaforma (PC o console)
viene portato su un’altra”. (Di Medio, 2018).
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atale titolo” (intervistato n. 180); “diversi titoli PS1 a patto che ne venga mantenuta l'atmosfera
aliena, cosa che i remake dei titoli di quell'epoca presenti sul mercato faticano a fare”
(intervistato n. 231). Infine, non sono mancate alcune opinioni piu “negative”: “non sono sicuro
di sentire I'esigenza di una riproposizione attualizzata di un gioco della mia infanzia. Li
rigiocherei con le stesse piattaforme a cui li giocavo al tempo” (intervistato n. 158); “credo che
in generale il settore debba prendere ispirazione dai titoli del passato e proporne di nuovi
piuttosto che riciclarli” (intervistato n. 37).

Tutto cio ha confermato I’interesse crescente per un’evoluzione grafica e meccanica dei giochi,
che mantenga tuttavia intatta la loro essenza originale, indispensabile per rivivere le esperienze

passate.

3.4 Obiettivi raggiunti

Questo capitolo ha presentato una panoramica articolata sull’influenza delle emozioni
nostalgiche nelle scelte dei consumatori e nelle esperienze di gioco. L’approccio teorico,
supportato da un questionario quantitativo, ha permesso evidenze significative che rispondono
agli obiettivi prefissati e ne arricchiscono la comprensione.

“Vendere emozioni” ¢ un’introduzione teorica che ha avuto lo scopo di mettere in luce la
centralita della nostalgia nel comportamento dei consumatori e, nel contempo, sottolineare,
come questo sentimento riesca a rafforzare la connessione sociale, influenzandone le percezioni
tecnologiche e favorendone i comportamenti prosociali.

In ambito videoludico, la nostalgia rappresenta un potente strumento di marketing in grado di
attrarre generazioni cresciute con i primi videogiochi, ma anche nuovi giocatori curiosi di
esplorare titoli classici. In tale contesto sara indispensabili bilanciare innovazione tecnologica
con la fedelta agli elementi nostalgici caratterizzanti i giochi originali.

I mio lavoro ha cercato di dare una risposta il pit possibile esaustiva agli obiettivi prefissati.
Per quanto riguarda I’obiettivo primario I’indagine ha evidenziato la forte potenza emotiva della
nostalgia: essa, infatti, risulta in grado di guidare e condizionare il modo in cui i giocatori
percepiscono e vivono 1’esperienza di gioco, al di 1a della loro preferenza per titoli specifici. In
particolare, per la maggioranza degli interessati, &€ emerso il ruolo fondamentale dei ricordi
legati al passato, come fattore altamente positivo e determinante per il loro coinvolgimento

emotivo e per le conseguenti decisioni d’acquisto.
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Gli obiettivi secondari risultano delineati e analizzati come segue:

L’impatto delle emozioni nostalgiche sull’esperienza videoludica: 1 dati fanno
emergere, senza tema di smentita, come questi sentimenti riescano ad arricchire
I’esperienza di gioco, rendendola sempre piu appagante ed emozionale. Il giocatore
apprezza il remake soprattutto quando mantiene 1’essenza del gioco originale, senza
tralasciare tuttavia miglioramenti tecnici e grafici. Meno gradito ¢ [’eccessivo
snaturamento del titolo originale, che pud influenzare negativamente 1 effetto
nostalgico.

Lo studio del retrogaming, remake e demake come catalizzatori della nostalgia: pur
considerata spesso un’esperienza occasionale, il retrogaming si conferma una pratica
sempre viva e rilevante, accostabile ai remake e demake. In effetti, queste tre categorie
abbinano grafica retrd, colonne sonore e personaggi iconici capaci di catalizzare le
emozioni, mantenendo un equilibrio tra vecchio e nuovo.

La relazione tra nostalgia e comportamento d’acquisto legato ai videogiochi: ricordi ed
emozioni legati ai giochi del passato alimentano I’effetto nostalgia, determinante per la
decisione di acquisto di videogiochi, ma non altrettanto significativo per i prodotti ad
essi collegati, come abbigliamento e gadget. Tale comportamento conferma la maggiore

rilevanza data all’esperienza di gioco, rispetto al consumo di beni secondari.
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In conclusione, la mia indagine ha teso a dimostrare come il marketing videoludico consideri
la nostalgia un elemento chiave, capace di influenzare le esperienze di gioco, ma anche e
soprattutto i comportamenti d’acquisto. Come in ogni settore commerciale, anche in questo
ambiente, pur cercando di sfruttare appieno il potenziale della nostalgia, fidelizzando i
consumatori, appare indispensabile rispettarne le aspettative. Risulta, infatti, dalle risposte del
questionario, che essi tendono a privilegiare prodotti i quali bilancino innovazione e tradizione,
pur mantenendo intatta 1’essenza dei titoli originali. In questo contesto si inserisce perd una
conseguenza, forse inaspettata e comunque non prevista dai marketers, che ha reso
sociologicamente importante il marketing nostalgico: essa riguarda la sua capacita di
connessione emotiva con il pubblico, valorizzando ricordi ed esperienze che sublimano il
semplice atto consumistico previsto inizialmente, accrescendone la rilevanza e superando il

mero aspetto economico.
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CAPITOLO IV. NASCITA ED EVOLUZIONE DI UN
TRIBUTO

Bud Spencer e Terence Hill, protagonisti di una delle coppie pitu amate del cinema italiano e
internazionale, hanno lasciato un segno indelebile nella cultura pop grazie ai loro film intrisi di
umorismo, scazzottate memorabili e un profondo senso di giustizia. | videogiochi Bud Spencer
e Terence Hill — Slaps and Beans e Bud Spencer e Terence Hill — Slaps and Beans 2 in questi
ultimi anni hanno reinterpretato la loro identita longeva e trasversale a diverse generazioni,
grazie alla realta italiana Trinity Team; essa ha infatti sviluppato questi titoli come omaggio
tanto nostalgico quanto creativo, capace di rievocare 1’atmosfera spensierata e ironica tipica dei
film con Bud e Terence.

Il capitolo esplora come il linguaggio dei videogiochi sia stato utilizzato per trasporre il mondo
dei due protagonisti in un’esperienza interattiva unica. Ne deriva un prodotto che non si limita
a celebrare il passato, ma costituisce un esempio della capacita del marketing nostalgico di
rinnovare il fascino di icone culturali senza tempo, grazie alla progettazione grafica in pixel art,

alle meccaniche di gioco e all’uso strategico delle colonne sonore originali.

Tali dinamiche sono state approfondite dalle interviste a due componenti del Trinity Team,
Gerardo Verna e Manuel Labbate, creatori dei giochi, i quali hanno offerto una prospettiva
competente sul processo di sviluppo, mirante a ricreare I’autenticita del duo sullo schermo
digitale con 1’utilizzo di particolari tecniche e la cura meticolosa dei dettagli.

A cio si aggiungono alcune recensioni di critica e pubblico, allo scopo di evidenziarne i punti
di forza o di debolezza e le aree di miglioramento.

Il capitolo si conclude con la testimonianza di esperienze dirette relative a questi due

videogiochi, a cui si unisce la mia personale.
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4.1 Il fenomeno Bud Spencer e Terence Hill

Bud Spencer e Terence Hill, pseudonimi di Carlo Pedersoli e Mario Girotti, rappresentano una
delle coppie cinematografiche piu amate della storia del cinema italiano e internazionale. | due
attori hanno dato vita a un connubio artistico unico nel suo genere, che unisce I’imponente
prestanza fisica e il carattere bonario del primo con il fascino, 1’agilita, lo sguardo e il sorriso
disarmanti del secondo.

La carriera di Pedersoli e Girotti, iniziata rispettivamente come campione di nuoto e attore in
film drammatici, ha avuto una svolta decisiva con la loro unione nel cinema di genere, a partire
dal film Dio perdona... io no! (1967). Da quel momento, il loro sodalizio e diventato sinonimo
di un genere cinematografico che combinava western, commedia e azione creando un mix
irresistibile (Terence Hill sito ufficiale, n.d.).

I due personaggi si videro per la prima volta da giovani, frequentando lo stesso club di nuoto a
Roma:

“Carlo Pedersoli (Bud Spencer) e io eravamo membri dello stesso club di nuoto a Roma
qguando ero un adolescente. lo ero un suo ammiratore, da nuotatore aveva gia battuto record
italiani e partecipato alle Olimpiadi. A volte seguivo le sue sessioni di allenamento dal
bordo della piscina. Ma a parte questo non ci conoscevamo personalmente ne avevo mai

avuto occasione di parlare con lui” (Mario Girotti, Terence Hill sito ufficiale, n.d.).

Successivamente, nel 1959 i due vennero chiamati per far parte del film Annibale: Mario Girotti
per interpretare il ruolo di Quintiliano, mentre Carlo Pedersoli per quello di un soldato. Ma
anche in questo caso le loro strade non si incrociarono, dato che le riprese delle loro scene
furono girate in giorni diversi. Infatti, Mario Girotti disse: “il nostro tempo doveva ancora
venire, dovevano passare altri otto anni prima che le nostre carriere cambiassero” (Terence Hill
sito ufficiale, n.d.).

Nel 1967 Girotti venne chiamato dal regista Giuseppe Colizzi poco prima delle riprese, in
Spagna, del film Dio perdona... io no!, in quanto ’attore co-protagonista aveva auto un
incidente “domestico”. In questo film egli doveva interpretare il ruolo di Doc. Carlo Pedersoli,

invece, aveva il ruolo di Hutch “Earp” Bessy (Bud Spencer sito ufficiale, n.d.).
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“Ci siamo incontrati proprio li per la prima volta, in Spagna sul set di Dio perdonad... io no!

Abbastanza divertente se si considera che le nostre strade si erano incrociate tante volte in

Italia.” (Mario Girotti, Terence Hill sito ufficiale, n.d.).

In questa occasione fu chiesto ad entrambi di utilizzare dei nomi d’arte, in inglese, in modo da
rendere il film piu internazionale: erano gli anni in cui gli attori americani attiravano
indubbiamente piu pubblico nei cinema. Carlo Pedersoli decise di chiamarsi Bud Spencer (dal
nome della sua birra preferita, la Budweiser, e dal nome di un attore che ammirava, Spencer
Tracy); mentre Mario Girotti scelse Terence Hill da una lista che la produzione gli presento.
Ma della loro filmografia “il meglio doveva ancora venire” (Mario Girotti, Terence Hill sito
ufficiale, n.d.).

Film come Lo chiamavano Trinita... (1970) e, soprattutto, il suo sequel Continuavano a
chiamarlo Trinita (1971) hanno segnato il loro successo planetario, ridefinendo il western
all’italiana con un approccio piu leggero e ironico rispetto ai classici “spaghetti western?”” di
Sergio Leone?®, Infatti, mentre il western italiano tradizionale era dominato da atmosfere cupe
e protagonisti spietati, i loro film hanno introdotto un approccio scanzonato e ricco di umanita.
Il loro modo di rappresentare il “bene contro il male” era semplice ma efficace: sempre schierati
dalla parte dei piu deboli, i loro personaggi incarnavano un senso di giustizia genuino che li
rendeva eroi accessibili e amati dal pubblico. Altri titoli memorabili come Altrimenti ci
arrabbiamo! (1974), | due superpiedi quasi piatti (1977) e Non c’é¢ due senza quattro (1984)
hanno consolidato il loro status di icone della cultura pop (Carra, 2012).

11 successo della coppia risiedeva nella loro alchimia unica. Il “gigante buono”, rude ma leale
incarnato da Bud Spencer, era il completamento ideale del tipo furbo, agile di braccia e di
intelletto rappresentato da Terence Hill, sempre solidale con il suo compagno. Le loro avventure
erano scandite da combattimenti coreografici a suon di schiaffi, situazioni comiche e battute
esilaranti, cosi espressivi da non richiedere dialoghi per essere compresi, il tutto accompagnato
da colonne sonore coinvolgenti, spesso firmate da Guido e Maurizio de Angelis?®. Infatti, le
musiche hanno svolto un ruolo cruciale nel creare un’identita forte e riconoscibile per il duo.
La colonna sonora non era solo un accompagnamento, ma un elemento narrativo che
sottolineava i momenti di azione, comicita e sentimento. Brani come Dune Buggy (da Altrimenti

ci arrabbiamo!) o Trinity (da Lo chiamavano Trinita...) immediatamente associati ai loro film,

27 Con questo termine si indicavano i western all’italiana, girati con budget ridotto, negli anni Sessanta e
Settanta.

28 Regista e produttore cinematografico italiano (1929 — 1989).

29 Cantautori e compositori italiani, fondatori e membri del due Oliver Onions.
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vengono ancora oggi ricordati e riproposti con la nostalgia di un periodo lontano ma spensierato
(Terence Hill sito ufficiale, n.d.).

I loro film sono ormai considerati senza tempo, grazie anche alla capacita di affrontare con
leggerezza importanti temi universali quali ’amicizia, la lealta e la lotta contro le ingiustizie
sociali. Questi valori, trasmessi attraverso una narrazione scanzonata e una sceneggiatura
accessibile a tutte le eta, hanno permesso ai loro film di rimanere impressi nella memoria
collettiva.

Nonostante il loro enorme successo popolare, Bud Spencer e Terence Hill non sempre hanno
goduto di un’ampia considerazione da parte della critica cinematografica dell’epoca. Tuttavia,
il tempo ha rivalutato il loro contributo, riconoscendone il valore culturale e la portata del loro
lavoro, grazie a quell’immagine positiva che li ha resi celebri e che hanno mantenuto nel tempo
(Carra, 2012).

Il trionfo di Bud Spencer e Terence Hill non si e limitato al territorio italiano. Le loro pellicole
hanno conquistato il pubblico di tutto il mondo, in particolare in Europa, America Latina e Asia.
Tradotte e distribuite in decine di Paesi, le loro storie hanno superato ogni barriera linguistica,
assurgendo a simbolo di intrattenimento genuino e senza tempo.

Ma e la Germania il Paese straniero in cui ebbero maggior successo: i loro film venivano
trasmessi regolarmente nella Germania Ovest, diventando una presenza costante nelle case di
milioni di famiglie. Il successo era ulteriormente amplificato dai doppiaggi in tedesco che non
si limitavano a tradurre i dialoghi, ma li adattavano con battute locali, rendendo i personaggi
ancora piu vicini al pubblico. Sono figure talmente sentite e apprezzate che a Berlino é stato
inaugurato un museo multimediale dedicato a Bud Spencer, al cui interno, curato dalla famiglia
Pedersoli, sono esposti centinaia di oggetti unici e cimeli della sua vita privata, oltre ad altri
legati ai suoi film (Bud Spencer Museum, n.d.). Terence Hill, invece, ¢ celebrato a Lommatzsh,
in Sassonia, citta natale di sua madre; nel museo a lui dedicato viene raccontata la sua storia
personale e professionale (Terence Hill Museum, n.d.). Questi musei non sono solo spazi
espositivi, ma veri e propri luoghi di culto per i fan che provengono da ogni parte della
Germania, e non solo, per rivivere le emozioni legate ai loro beniamini.

Oltre al cinema, la coppia ha ispirato generazioni di artisti e creativi, entrando a far parte
dell’immaginario collettivo: la loro influenza si puo ritrovare nei tributi musicali, nei meme,
nelle parodie, oltre che in eventi celebrativi e documentari dedicati alla loro carriera, come “L0
chiamavano Bud Spencer”, 2017.

Con il passare degli anni, il richiamo nostalgico associato alla coppia € cresciuto, alimentato

dalla loro capacita di evocare ricordi di un’epoca piu semplice e spensierata. La nostalgia ha
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giocato un ruolo chiave nel mantenere vivo il loro mito, come dimostrano le continue repliche
televisive dei loro film, la vendita di gadget ispirati ai loro personaggi e 1’organizzazione di
festival dedicati (come lo SpencerHill Festival, il raduno ufficiale dei fan della coppia
provenienti da tutta Europa).

Nonostante Carlo Pedersoli ci abbia lasciato nel 2016, I’eredita di Bud Spencer e Terence Hill
continua a vivere grazie alla loro immensa popolarita. Mario Girotti mantiene viva la memoria
del duo attraverso apparizioni pubbliche e interviste, continuando a celebrare il legame speciale
con il suo compagno di scena.

Le loro opere non sono solo film, ma testimonianze di un’epoca e di un modo di fare cinema
che puntava a divertire senza artifici, con una semplicita che oggi risuona come un antidoto alla

complessita presente.

4.2 Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans e Slaps and Beans 2

Anche il mondo videoludico ha attinto al successo cinematografico di Bud Spencer e Terence
Hill, sviluppando due videogiochi a loro ispirati. La societa italiana, Trinity Team, ha riproposto
le atmosfere e lo spirito delle pellicole originali in due videogiochi, Bud Spencer & Terence
Hill — Slaps and Beans (2017) e Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans 2 (2023), che
hanno permesso ai fan di immergersi nel loro universo attraverso un’esperienza interattiva.
Sono dei picchiaduro a scorrimento orizzontale con modalita di gioco cooperative o singole. |
due videogiochi sono I’evoluzione di Schiaffi&Fagioli, un demo gratuito nato da una game
jam®° tra diversi programmatori indipendenti italiani che ebbe una notevole accoglienza.

Grazie alla grafica pixel-art e al gameplay che richiamano i classici arcade degli anni *70, *80
e "90, il gioco riesce a catturare 1’essenza dei loro film, mantenendo le colonne sonore originali
e le dinamiche di combattimento che rievocano i celebri “schiaffoni”, tanto cari ai cultori di
questo genere. Tale tributo € stato accolto con entusiasmo non solo dai fan storici, ma anche
da nuove generazioni di giocatori, dimostrando non solo che il loro ricordo & ancora vivo e
rilevante, ma anche come il marketing nostalgico possa essere applicato con successo al settore

videoludico.

30 “Gara” in cui i partecipanti, sia a squadre che singoli, devono creare un gioco partendo da zero.
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Il primo Slaps and Beans rilasciato nel 2017 dopo una campagna di crowdfunding di grande
successo su Kickstarter, € un picchiaduro a scorrimento laterale (genere beat ‘em up®') in stile
retr0. Nel gioco viene celebrata la carriera di Bud Spencer e Terence Hill attraverso scenari,
citazioni iconiche e colonne sonore originali; i giocatori hanno anche 1’opportunita di
impersonare rispettivamente i due attori grazie alla modalita cooperativa. Il gioco ha avuto un
indubbio gradimento generale: sono stati apprezzati I’attenzione per i dettagli, il rispetto per il
materiale originale e la capacita degli sviluppatori di sfruttare positivamente il legame emotivo
dei giocatori con il film tramite un prodotto non solo nostalgico, ma anche divertente e ben
riuscito.

Sull’onda del successo del primo capitolo, Trinity Team ha deciso di sviluppare un sequel,
Slaps and Beans 2, rilasciato nel 2023. In questo secondo episodio vengono migliorati molti
aspetti del precedente: la grafica € piu dettagliata, la trama € ancora piu coinvolgente, il
gameplay piu vario. Pur non tradendo lo spirito ironico e scanzonato che caratterizza la serie,
vengono introdotti nuovi personaggi con ambientazioni inedite e un livello di sfida superiore:
enigmi ambientali e nuove meccaniche arricchiscono il gameplay rendendolo anche piu
impegnativo rispetto al primo videogioco.

Entrambi i giochi hanno dimostrato come un prodotto ben progettato possa attirare un pubblico
ampio: é stata consolidata, infatti in tal senso, la reputazione del Trinity Team come sviluppatori
indipendenti, capaci di combinare creativita e passione per il settore videoludico. Il loro lavoro,
inoltre, ha indirizzato il marketing nostalgico su prodotti che non solo celebrano il passato, ma
riescono ad affermarsi anche nel presente come opere di intrattenimento autonome.

La nostalgia ha giocato comunque un ruolo strategico cruciale: il richiamo emotivo ha
confermato la sua importanza anche se, in questi due casi, essenziale é risultata la qualita del
gameplay, I’'umorismo e 1’attenzione ai particolari.

Insomma, Trinity Team ha dimostrato che celebrare un’icona culturale come Bud Spencer e
Terence Hill, oltre ad essere un atto di omaggio, € soprattutto un’opportunita per esplorare nuovi
orizzonti creativi nel panorama videoludico.

Di seguito propongo le interviste a Gerardo Verna e Manuel Labbate, due dei creatori e

sviluppatori del videogioco.

31 Termine inglese che indica un sottogenere dei giochi di azione, in cui I’obiettivo primario & picchiare il
nemico.
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4.2.1 Intervista a Gerardo Verna

Una grande opportunitd per il mio lavoro ¢ stata I’intervista a Gerardo Verna, ingegnere
informatico, programmatore e fondatore della societa Trinity Team. Durante il nostro incontro
gli ho rivolto alcune domande (appendice) sui videogiochi da loro sviluppati, con particolare
riferimento ai due titoli Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans e Bud Spencer &
Terence Hill — Slaps and Beans 2.

Il progetto di questi videogiochi, come spiega Gerardo Verna, nasce innanzitutto da un
sentimento nostalgico e dall’idea di “sfruttare delle proprieta intellettuali facilmente accessibili
dall’Italia”, vista la difficolta in quei tempi di cercare quelle pit quotate, come le americane.
L’obiettivo iniziale era duplice: da una parte utilizzare una proprieta intellettuale che potesse
gia contare su una community solida; dall’altra creare un prodotto che omaggiasse in modo
autentico due personaggi rappresentativi dell’infanzia degli sviluppatori, periodo in cui le
console arcade erano popolari nelle sale giochi e si guardava quel tipo di film.

La nostalgia ha pertanto giocato un ruolo chiave sin dalle prime fasi di ideazione. Verna
sottolinea come il desiderio di ricreare “un nuovo film” dei due attori abbia orientato molte
delle scelte creative. Il videogioco & stato concepito non solo come un prodotto ludico, ma anche
come tributo cinematografico. Gli sviluppatori hanno studiato a fondo gli elementi ricorrenti
dei film di Bud Spencer e Terence Hill: i combattimenti coreografici, le dinamiche comiche e i
personaggi invincibili. Questo approccio ha permesso di replicare nel videogioco 1’atmosfera

unica delle pellicole, garantendo al contempo un alto livello di fedelta al materiale originale.

Figura 4.1: Animazione del calcio in corsa di Terence Hill
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Fonte: Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans, Art Book
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Un esempio significativo ¢ la trasposizione dei tipici combattimenti “all’italiana”. Nei film, le
scazzottate si caratterizzano per un mix di coreografie esagerate e comicita, che gli sviluppatori
hanno voluto riproporre nel gameplay. La figura 4.1 rappresenta 1’animazione del calcio in
corsa di Terence Hill, usando un’asta come perno con cui darsi slancio, illustrata nei tre
passaggi creativi principali. Anche i suoni hanno rivestito un ruolo importante, come lo erano
nei film originali, grazie al rumorista: “suoni di schiaffi, suoni assurdi... c'era proprio uno che
li registrava e Michele, il nostro sound designer, ha fatto esattamente la stessa cosa. Quindi si
e messo col microfono a dare spadellate in giro, a dare schiaffi alle cose ed e stato abbastanza
divertente”. Tuttavia, questo ha comportato delle sfide, poiché le meccaniche del genere beat
‘em up classico, caratterizzate da tempi di reazione rapidi e colpi veloci, non si adattavano
perfettamente al ritmo piu lento e coreografico dei pugni a martello o delle spadellate di Bud
Spencer. Nonostante queste difficolta, il team ha deciso di privilegiare la coerenza con
I’universo narrativo dei film, tentando comunque di soddisfare, almeno in parte, le aspettative
dei fan dei giochi piu tecnici.

A questo proposito, oltre alle classiche meccaniche del picchiaduro, sono stati introdotti dei
minigame ispirati ai momenti piu iconici dei film, come le gare di birra e salsiccia e di dune
buggy allo scopo di “smorzare i ritmi monotoni di un beat ‘em up”.

Dal punto di vista estetico I’effetto nostalgia ¢ stato rafforzato dalla scelta azzeccata di una
grafica in pixel art. Il richiamo ai videogiochi arcade degli anni *80 — "90 se ha permesso di
catturare 1’attenzione di un pubblico cresciuto con quei giochi, tuttavia ha costituito anche un
rischio dal momento che una parte di giocatori considera la pixel art una soluzione minore
rispetto a una grafica 3D.

Verna continua il suo intervento sottolineando le sfide che il team ha dovuto affrontare, come

la stesura dei dialoghi che ha richiesto un lavoro meticoloso:

“Diciamo che c'era una revisione per mantenere la coerenza stilistica di cosa avrebbero
detto i personaggi in quella situazione. A volte ci siamo riusciti bene: ci sono alcune
sequenze del 2 che sembrano effettivamente uscite da un film di Bud e Terence, a volte ci
sono dei dialoghi che sembrano stupidi, ma sono meno banali di quanto si pensi e non é

stato semplicissimo”.

Il crowdfunding, inoltre, dall’esito incerto ha, invece, coinvolto numerosissimi fan grazie ai

quali sono stati raccolti i fondi necessari, e soprattutto sono stati ricevuti feedback preziosi.
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Particolare curioso risulta essere la traduzione dei dialoghi in diverse lingue ad opera di fan
locali per garantire maggiore fedelta all’originale.

La mancanza di un budget consistente per le campagne pubblicitarie ha fatto si che il marketing
nostalgico diventasse il principale motore del successo commerciale del videogioco, facendo
leva sul richiamo emotivo legato ai due attori e ai loro film. Naturalmente a cid hanno
contribuito le piattaforme social ufficiali, indispensabili a promuovere il progetto e a creare

un’aspettativa tra i fan.

4.2.2 Intervista a Manuel Labbate

Molto interessante ¢ stato anche 1’incontro con Manuel Labbate (appendice), grafico e art
director del Trinity Team. La sua intervista mi ha permesso di approfondire 1’approccio visivo
e creativo adottato per la realizzazione dei due videogiochi.

La scelta dello stile grafico, il processo di animazione e le sfide tecniche incontrate nel corso
dello sviluppo rivelano un progetto profondamente radicato nella nostalgia, ma anche attento a
soddisfare i requisiti estetici e funzionali dei videogiochi moderni.

L’idea di utilizzare la pixel art & stata una scelta quasi inevitabile per il Trinity Team. Come
spiega Labbate, la domanda principale non era perché usare quello stile, ma piuttosto perché

nessuno lo aveva ancora fatto.

“Probabilmente non abbiamo nemmeno dovuto chiederci come avremmo voluto fare
questo gioco poiché dal momento che I'abbiamo sempre sognato, credo che tutti quanti noi
I'avessimo sognato perlomeno in pixel art. Il ragionamento e stato: € incredibile che ci sia
guesto buco nella storia videoludica, che manca un videogioco su Bud Spencer e Terence
Hill. Infatti, ogni volta che mi chiedono come ¢ venuta l'idea di farlo, la mia risposta & «no,

ma come non € mai venuto a nessun altro l'idea di farlo»”.

Lo stile pixel art ¢ stato scelto per ricreare I’atmosfera dei videogiochi anni 70 e *80, un periodo
in cui 1 film di Bud Spencer e Terence Hill erano al culmine della popolarita. L’idea era di
immaginare come sarebbe stato un cabinato arcade basato sui loro film e di tradurre questa
visione in un prodotto attuale.

La pixel art, tuttavia in questo caso, non é stata utilizzata in modo dogmatico (figura 4.2), a

differenza di altri videogiochi:
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“Per esempio, prendi il gioco delle Tartarughe Ninja, beat 'em up, che € uscito un paio
d'anni fa, € molto bello, & andato molto bene, ha avuto molto successo, € un beat 'em up in
pixel art, perd essendo riferito al cartone animato delle Tartarughe Ninja, € una pixel art
flat, che vuol dire che sono tutte campiture piatte, cioé non ha quel dithering: la pixel art
ha quella alternanza pixel scuro pixel chiaro, per creare sfumature o «sporcature». Pero ¢’¢
anche la pixel art dove... immagina una sfera che ¢ di un colore, magari ha una parte che
e illuminata e I'altra parte che & in ombra. Nel nostro stile ha tipo tre o quattro gamme di
colori; quindi, si parte con il colore piu chiaro, poi il colore leggermente meno chiaro,
guello leggermente piu scuro, e, infine, con quello scuro si toccano: ¢'e un contatto sfumato
fatto con questo dithering di alternanza di pixel. Quello delle Tartarughe Ninja, invece, €
un colore base e la sua variante illuminata, senza dithering, sono piatti, ¢ in modo
cartoonistico, senza sfumatura, dato che loro avevano lo stile del cartone animato a cui
rifarsi. Quindi era una versione di pixel art dello stile del cartone animato. Noi abbiamo
scelto non quello stile, abbiamo scelto uno stile molto piu ricco proprio perché, in fin dei
conti, devi portare su uno schermo in pixel art qualcosa che arriva dallo schermo

cinematografico”.

Figura 4.2: | colori usati nella pixel art per ricreare il movimento della vegetazione

Fonte: Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans, Art Book
Labbate sottolinea, inoltre, che lo stile scelto e una variante piu illustrativa, capace di bilanciare

I’estetica retro con le aspettative moderne. Questo approccio ha permesso di aggiungere dettagli

e sfumature visive che migliorano I’esperienza estetica senza sacrificare I’ autenticita nostalgica.
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La pixel art ha offerto diversi vantaggi nel contesto del progetto. In primo luogo, ha reso piu
semplice la stilizzazione dei personaggi, permettendo di ricreare in modo fedele e riconoscibile
Bud Spencer e Terence Hill. Bud, con il suo fisico robusto e inconfondibile, & stato
relativamente semplice da rappresentare. Terence, invece, ha richiesto piu tempo e attenzione

a causa delle sue caratteristiche fisiche piu sottili e sofisticate (figura 4.3).

Figura 4.3: Confronto con I’originale di Bud e Terence
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Fonte: Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans, Art Book

Un aspetto cruciale e stato il lavoro sulle animazioni. Nei beat ‘em up tradizionali le animazioni
si basano spesso su pochi frame. Tuttavia, per Slaps and Beans, il team ha voluto garantire che
I movimenti dei personaggi richiamassero in modo fedele quelli dei film. Questo ha comportato
la creazione di cicli di animazione piu lunghi e complessi, con un’attenzione particolare ai
dettagli, come la camminata guascona di Terence o il pugno a martello di Bud.

Una delle sfide principali ¢ stata integrare la complessita delle animazioni con le meccaniche
di un beat ‘em up. L’obiettivo era garantire che i movimenti dei personaggi fossero al tempo
stesso riconoscibili e funzionali al gameplay. Per esempio, il pugno a martello di Bud richiedeva
un ciclo di animazione piu lungo, ma doveva comunque risultare reattivo ai comandi del
giocatore. Labbate ha voluto rimarcare come la ricerca dei movimenti e delle pose, mirasse a
trasmettere un particolare tipo di comicita, solo apparentemente collegata alla violenza, ma che

in realta non lo e assolutamente:
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“Alla fine, sono scazzottate dalle quali non traspare nessuna violenza, quindi in qualche
modo riuscire a trasmettere il fatto che stai prendendo a pugni, a schiaffi qualcuno senza
fargli veramente male. Ciog, si, lo abbatti perd diciamo che & molto pit sul comico. E tutto
basato sulle pose, su quell'esagerazione di pose, o quel modo che nessuno userebbe mai per
combattere, che invece loro usavano. Facendo la stessa cosa nel videogioco: se vedi uno
che arriva, anziché tirare un calcio, o0 una posa da calcio, arriva facendo una capriola che

non serve a niente, fa ridere”.

Anche la creazione delle ambientazioni (figura 4.4) ha richiesto un lavoro significativo,
propedeutico a quello sui personaggi, volutamente posposto per avere piu riferimenti possibili.
Il team ha scelto di rappresentare location iconiche dei film di Bud e Terence, come Miami, le

isole tropicali e gli scenari western, reinterpretandole in pixel art (figura 4.5).

Figura 4.4: Bozzetti preliminari di Manuel Labbate del livello del western

AALA
[N

"\

Fonte: Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans, Art Book
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Figura 4.5: Studio sulla meccanica necessaria al cedimento del tetto del vagone

Fonte: Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans, Art Book

Per il secondo capitolo di Slaps and Beans, sono state ampliate le ambientazioni, includendo
nuove location ispirate al Sud America e al mondo dello spionaggio. Questi scenari sono stati
uniti da una narrativa coerente, che ha permesso di ricreare I’atmosfera di un nuovo film dei
due attori. In effetti Labbate indica come punto di forza I’essere riusciti a scrivere una storia
coerente, con ambientazioni che apparentemente non avrebbero niente in comune, ma che

soddisfa altamente sia i creatori che i giocatori:

“Alla fine, se sembra di giocare a un nuovo film, & perché la storia & scritta in un modo che
ti faccia sentire quel mood che, dal punto di vista nostalgico, probabilmente & la cosa piu
importante per noi. Era la cosa piu difficile riuscire a trasmettere quel tipo di sensazioni

non soltanto giocando ma anche nelle cult-scene”.

Per evitare che il gameplay diventasse monotono, sono stati introdotti dei minigames ispirati a
scene iconiche dei film, come la gara di birra e salsiccia o la corsa dei dune buggy. Questi
minigiochi non solo spezzano il ritmo del beat ‘em up, ma permettono anche di rappresentare
situazioni che non sarebbero state possibili all’interno delle meccaniche classiche del genere.
Il team ha partecipato a numerose fiere durante lo sviluppo, raccogliendo feedback dai giocatori.
Questo ha permesso di affinare il gameplay e migliorare alcuni dettagli grafici: ad esempio,
piccole modifiche come I’aggiunta di un mirino per 1 minigiochi hanno migliorato I’esperienza
complessiva. Labbate sottolinea 1’impatto significativo sul progetto apportato dal supporto e
dall’entusiasmo dei fan.

Sebbene il gioco sia chiaramente un omaggio ai film di Bud Spencer e Terence Hill, il team ha

voluto renderlo appetibile anche a chi non conosceva i due attori. La scelta di uno stile pixel art
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piu dettagliato e I'introduzione di elementi di gameplay moderni sono state strategie per
ampliare il pubblico; tuttavia, il focus principale & sempre rimasto quello di creare un tributo
fedele e rispettoso.

Labbate riflette anche sulle potenzialita della pixel art per progetti futuri. Sebbene il team non
si consideri legato esclusivamente a questo stile, riconosce che la pixel art € uno strumento
potente per evocare nostalgia e creare esperienze visivamente affascinanti. 1l successo di Slaps
and Beans dimostra come un uso ponderato della pixel art possa combinare tradizione e
innovazione, offrendo un prodotto capace di conquistare sia i fan di lunga data che i nuovi
giocatori.

In conclusione, I’intervista con Manuel Labbate ha avuto il merito di mettere in luce la
dedizione e la cura che Trinity Team ha investito nel progetto: attraverso un’attenta
combinazione di ricerca visiva, animazione e design, sono riusciti a trasformare un sogno

nostalgico in un videogioco capace di lasciare un segno significativo nel panorama indie.

4.3 Recensioni online dei gamer

Mi é sembrato utile, oltre che interessante, riportare alcune opinioni trovate online riguardanti
Bud Spencer & Terence Hill - Slaps and Beans e Bud Spencer & Terence Hill - Slaps and Beans
2 che hanno suscitato reazioni diverse tra critica e pubblico.

Secondo una recensione trovata sul sito WayTooManyGames, il gioco ¢ un “beat ‘em up
semplice che ricorda titoli come Streets of Rage (1991) e Final Fight (1992), sebbene
semplificato”. Viene elogiata la grafica e le animazioni dettagliate, ma il sistema di
combattimento risulta “un po’ rigido” e poco variegato. Metacritic, altro portale online, da un
punteggio medio di 63/100 alla versione pc del gioco. Alcune recensioni meno positive
evidenziano difficolta nel salvare la partita senza doverla riprendere dall’inizio; nella versione
console, inoltre, si sono verificati diversi bug® di tipo funzionale che hanno limitato la
scorrevolezza del gioco. SpazioGames ha commentato che il gioco ¢ “un vero tributo a Bud
Spencer e Terence Hill, ma il suo sistema di combattimento manca di diversi punti”.

Una recensione su FanboyDestroy, al contrario, descrive il gioco come “estremamente

divertente sia in solitaria che in gruppo, con una trama stravagante, una miriade di minigiochi

32 Errore o malfunzionamento presente nel codice di programmazione.
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e una colonna sonora davvero eccezionale”. Inoltre, un utente sulla piattaforma Reddit ha

espresso grande entusiasmo, affermando:

“Il gioco é bello. Davvero bello. Ho sempre desiderato un beat 'em up a scorrimento laterale
con loro, fin da quando ero un bambino e giocavo a Double Dragon (1987) sulle macchine
arcade nei bar. Per me questo gioco € assolutamente fantastico. La pixel art & fantastica, la
musica €, ovviamente, impeccabile, i controlli sono ottimi (gioco con la tastiera) e la
scrittura ¢ per lo piu buona. Ci sto giocando con un amico e ci stiamo divertendo un mondo”

(utente Reddit, 2018).

Sempre su Reddit, nel 2018, viene scritto: “La migliore notizia del giorno anche con un terribile
mal di testa. Adoro il duo e i loro film e ora anche un grande gioco (so che non é di qualita
super tripla A, ma & buono per divertirsi con loro e un amico)”. E stato molto apprezzato anche
sulla pagina dedicata di Steam, con 1874 recensione, di cui 1722 positive. Un utente infatti

scrive:

“Il gioco é davvero il nuovo film di Bud e Terence. L'inizio & particolarmente emozionante,
magnifica sensazione di essere «ritornati a casa». La grafica pixel-art & un gioiello;
onestamente rimango meravigliato ogni volta che la vedo dalle millemila cose che ci scopro
dentro [...]. Se siete «anta» come me, cioé eravate bambini ai tempi dei film di Bud e
Terence, e ora avete un figlio/figlia (o piu d'uno), Slaps and Beans é fantastico da giocare
insieme al proprio pargolo, caratteristica che, dal punto di vista di padre, & fortissima qui

come non mai.” (utente Steam, 2017).

Francesco Miceli, creatore del canale YouTube e del sito web Parliamo di Videogiochi, ha

editato un video in cui definisce Slaps and Beans il tributo perfetto.

“Quasi nulla nel gioco, nei luoghi e negli oggetti ¢ stato lasciato al caso; ogni elemento
trova una sua locazione e ti fa rivivere quella fetta di cinema italiano che ormai non esiste
piu [...]. Il rispetto per i due grandi interpreti ¢ una delle cose pit importanti che si possono
notare in ogni momento del gioco. Nei dialoghi e dalle situazioni, nonostante non possiamo
avere tantissime espressioni o0 mimica, traspira comunque I’anima dei due personaggi e non
puoi praticamente non leggere ogni riga di dialogo con le loro voci, specie se il tutto &
accompagnato dalle colonne sonore originali dei film [...]. E innegabile che il gioco ti

regala tantissimi momenti di nostalgia e ti fa venire tanta, troppa voglia di rivederti tutti i
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film a cui fa riferimento [...] e diverte un sacco magari notare piccoli dettagli o
accorgimenti che non avevi mai notato, ma che sono stati riportati nel gioco. Ha un che di
magico trovare richiami a numerosi film del cinema italiano che appartengono decisamente
ad un’altra epoca oramai lontana, ma che hanno divertito e spesso continuano a divertire
generazioni di persone a cui le botte e gli schiaffoni facevano ridere [...]. Vi garantisco che
alcuni dei ragazzi dietro Slaps and Beans, che ho avuto la fortuna di conoscere ed incontrare
piu volte, sono dei veri pazzi ed hanno affrontato tantissimi casini per arrivare al risultato
finale, ma li ho sempre trovati alla grande e con bicchieri di birra sempre pieni [...]. Il team

Trinity se I’¢ proprio meritato” (Miceli, 2017).

Il sequel ha ricevuto un’accoglienza ancora migliore. Su Metacritic, la versione PlayStation 5
ha un punteggio medio di 77/100, con la maggioranza delle recensioni favorevoli. The Games
Machine lo descrive come “il gioco dei sogni per gli amanti di Bud Spencer e Terence Hill. Un
classico beat ‘em up divertente e facile da giocare con molte citazioni dai film e una colonna
sonora eccezionale”. Anche la recensione di Hey Poor Player assegna al sequel un alto
punteggio (4 su 5), sottolineando che, sebbene sia un’esperienza di gioco poco impegnativa,
“Slaps and Beans 2 e una fetta divertente di azione beat ‘em up [...] con un sistema di
combattimento semplice, ma coinvolgente che ¢ estremamente facile da apprezzare”.
Nonostante la favorevole accoglienza, alcune recensioni hanno tuttavia sottolineato che, pur
offrendo il gioco un lungo gameplay avventuroso (anche se per alcuni “legnoso ¢ macchinoso”,
Steam, 2017) con molto da vedere e fare, il combattimento puo talvolta risultare piuttosto
monotono, “Un motore ripetitivo con poche idee efficaci che cerca di distrarre con minigiochi
fuori contesto” (utente YouTube, 2024). Anche Nintendo Life osserva che “il combattimento,
oscurato dalle sue interruzioni di novita, dovrebbe essere pit appagante e meno ripetitivo”. Altri
aggiungono che il videogioco si presta maggiormente alla modalita multiplayer, risultando cosi
molto piu coinvolgente.

Un articolo di Francesco Muccino su uno dei portali online di maggior successo tra i
videogiochi, Everyeye.it, descrive il secondo capitolo di Slaps and Beans come “un intrigante
picchiaduro a scorrimento, un prodotto pit completo e godibile rispetto al capostipite della
serie” (Muccino, 2023). Sotto questi articoli c’¢ la possibilita di aggiungere dei commenti e
delle opinioni, dove il tema nostalgico € sempre piu ricorrente. Un utente, nel 2023, infatti
scrive: “Ho potuto provarlo alla games week dello scorso novembre, scambiando un paio di
battute con uno degli sviluppatori. L'ho ringraziato per avermi fatto tornare bambino, quando

guardavo questi film sul divano abbracciato con mio padre (che non c'é piu)”. Un altro
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aggiunge: “Visto qualcosina su YouTube, che bello e quanta nostalgia... Prima o poi lo
comprero che sia scontato o a prezzo pieno; da bambino/ragazzo e pure ogni tanto da adulto mi
hanno riempito le ore di gioia e spensieratezza senza cacciare una lira” (utente Everyeye.it,
2023).

Anche il secondo capitolo ha una sua pagina sulla piattaforma Steam: il gioco ha ricevuto 226
recensioni, di cui 211 positive. Un esempio ne & questo utente che, nel 2023, scrisse: “Gioco
molto coinvolgente che riesce a rievocare bene i momenti ilari delle pellicole originali, un vero
momento nostalgia che quasi fa scendere una lacrima, ma fa vedere quanto bene questo gioco

sia stato pensato e sviluppato, facendo breccia nel cuore di tutti”.

4.4 Due esperienze di gioco

Tra i numerosi fan presenti in rete, ho avuto la possibilita di intervistare Corrado, 37 anni, per
avere una testimonianza di esperienza di gioco (appendice), al di fuori delle recensioni che ho
sempre trovato online. Gli ho sottoposto alcune domande per capire meglio la sua opinione e le
sensazioni provate durante il gioco.

Una recensione su internet e stata lo spunto per invogliarlo a giocare: “sara stato 1’effetto
«nostalgia», sara stata la bravura dello youtuber, ho deciso di acquistarlo e provarlo”. E rimasto
affascinato sin dall’inizio, soprattutto dall’attenzione che i creatori hanno prestato alla
riproduzione dei personaggi, dei loro movimenti e degli ambienti. Anche il gameplay ha giocato
un ruolo fondamentale per I’apprezzamento del gioco: “e semplice, intuitivo e si tratta di
un’esperienza videoludica paragonabile a quelle dei picchiaduro a scorrimento di «una volta».”
L’eta di Corrado gli permette di aver gia conosciuto Bud Spencer e Terence Hill e per questo
motivo la curiosita che ha provato nel ritrovare alcune scene, musiche, personaggi e, addirittura,
battute, lo hanno spinto a continuare il gioco. Ed e stata soprattutto la musica che ha reso la sua
esperienza ancora migliore: “Non appena sentivo la colonna sonora in una scena del videogioco,
era come se venissi teletrasportato davanti al televisore, a rivedere quell’esatta scena
accompagnata da quell’esatta colonna sonora. E stata un’esperienza davvero molto piacevole!”.
L’entusiasmo provato per il primo videogioco lo ha spinto ad acquistare il secondo capitolo.
Ha riscontrato delle differenze, soprattutto nel gameplay: Il secondo presenta una varieta
maggiore di minigiochi ¢ momenti “puzzle”, in cui poter sfruttare le abilita specifiche dei due

personaggi: “sicuramente e stata apportata anche qualche modifica al rendering dei personaggi
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e degli ambienti, ma devo dire che il gameplay e quello che mi ha colpito di piu”. Nonostante
tutti gli aspetti positivi del secondo, Corrado ha ammesso di aver avuto qualche difficolta nel
superare alcuni minigiochi o in occasione di livelli particolarmente complicati. Tuttavia, ha
sicuramente apprezzato il sistema di combattimento: “@ molto divertente e curatissimo nei
dettagli: vengono riprodotti praticamente alla perfezione molti dei movimenti caratteristici dei
due personaggi. E poterli controllare a proprio piacimento € molto divertente!”. In tutto cio la
pixel art e stata una scelta particolarmente azzeccata, anche se con meccaniche e dinamiche
lontane anni luce dai primi picchiaduro a scorrimento, ma ha contribuito a generare quell’effetto
nostalgia: “che mi ha catapultato, per qualche ora, indietro di qualche anno!”. Insomma,
I’effetto nostalgico ¢ praticamente 1’essenza dei due videogiochi; infatti, Corrado non ritiene
necessario apportare dei cambiamenti per renderli migliori, anzi: “all’inizio avrei voluto che gli
sviluppatori avessero introdotto un metodo di salvataggio manuale, ma poi, considerando che
si tratta di un picchiaduro «vecchio stile», credo che sia giusto cosi. | videogiochi «dei miei
tempi» non prevedevano questa possibilita e penso sia un buon modo di far vivere un’esperienza
videoludica «nostalgica» a 360 gradi”.

“Divertente, frustrante e sorprendente” sono state le tre parole usate per descrivere la sua
esperienza di gioco con Bud Spencer & Terence Hill - Slaps and Beans e Bud Spencer &
Terence Hill - Slaps and Beans 2, ma non si sentirebbe di consigliarli a qualcuno che non abbia
mai sentito parlare di Bud e Terence e della loro filmografia, in quanto ritiene che “questi giochi
si possano apprezzare al meglio solo cogliendo i riferimenti e le citazioni presenti. Resta,
sicuramente, un picchiaduro a scorrimento di ottima qualita, ma credo che non conoscere cio
che sta a monte possa ridurre la qualita dell’esperienza videoludica™.

Credo mi sia stato particolarmente utile poter parlare con Corrado: tra i numerosi fan e non,
infatti, ho avuto il piacere di intervistare una persona, a mio avviso, onesta, autentica e
razionale, capace di spiegare al meglio la sua esperienza di gioco, senza condizionamenti di
sorta.

Oltre a quella di Corrado, vorrei aggiungere anche la mia testimonianza, dato che grazie al
Trinity Team ho potuto sperimentare e giocare ai due Slaps and Beans su Nintendo Switch e
sono stati una vera sorpresa. Ho scoperto della loro esistenza grazie a delle lezioni universitarie
particolarmente interessanti che mi hanno invogliata ad approfondire 1’argomento, rendendolo
una parte significativa del mio elaborato finale. A tale scopo ho avuto I’opportunita di
sperimentare in prima persona le caratteristiche di questi videogiochi. Inizialmente ero piuttosto
scettica, temendo di non apprezzare tecniche, a mio avviso superate, come la pixel art e

narrazioni di genere beat ‘em up lontane dai miei gusti attuali. Tuttavia, nel momento in cui ho
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passato piu di un’ora davanti alla console, mi sono via via ricreduta, grazie anche alle musiche
originali, senz’altro coinvolgenti ¢ a un gameplay scorrevole. Ovviamente il fatto che
conoscessi gia i film di Bud Spencer e Terence Hill hanno facilitato la comprensione delle
dinamiche di gioco, riproponendo quell’atmosfera giocosa, divertente e genuina tipica dei loro
film.

Anche il secondo capitolo della serie mi ha piacevolmente stupita, poiché ritenevo potesse
essere troppo simile al primo. In realta ha una scorrevolezza piu intrigante, il sistema di
combattimento ¢ divertente anche se talvolta ripetitivo e ’interruzione della storia con i
minigame ha costituito una scelta azzeccata. Oltre al fatto che riprendono scene iconiche dei
film, sono molto leggeri e aiutano a spezzare il ritmo beat ‘em up della narrazione. Inoltre,
hanno anche la possibilita di una modalita di gioco multiplayer fino a quattro giocatori, ideale
per essere condivisa con amici. Queste caratteristiche hanno fatto si che lo preferissi al primo.
Nonostante io appartenga a una generazione che non ha potuto vivere in prima persona il
periodo culmine dei film e i cabinati delle sale giochi degli anni 80 — ’90, riconosco che
I’utilizzo della pixel art sia stata 1’opzione piu coerente alla rappresentazione degli ambienti dei
film. Pur non essendo esperta e conoscendo le difficolta tecniche che i creatori hanno dovuto
affrontare, avrei magari migliorato le capacita di movimento dei due protagonisti per rendere il
combattimento piu dinamico. Inoltre, penso costituirebbe un plus consentire al giocatore di
prendere piccole decisioni che possano influenzare il corso della storia, offrendo un valido
motivo per rigiocarci.

lo ovviamente non posso parlare di grande nostalgia legata ai due personaggi e al periodo
storico in cui sono ambientati i film. Posso invece parlare di nostalgia legata a momenti
condivisi, soprattutto con mio padre, il quale amava rivedere queste pellicole legate agli anni
della sua giovinezza. Anche tra i miei coetanei e, soprattutto, tra i ragazzi piu giovani, molti
probabilmente non conoscono la carriera dei due attori, ma le caratteristiche del gioco, le
scazzottate senza vera violenza, I’atmosfera giocosa e i minigame penso senz’altro possano
piacere a queste generazioni.

In conclusione, spensieratezza, ironia e autenticita ritengo possano costituire i tratti
caratterizzanti dei due videogiochi, qualita che consentono a un’ampia fascia di giocatori la

possibilita di immergersi in un’esperienza innovativa a cui probabilmente non sono avvezzi.
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Il successo di Bud Spencer e Terence Hill — Slaps and Beans e Bud Spencer e Terence Hill —
Slaps and Beans 2 costituisce un esempio tangibile della possibilita di trasformare una eredita
culturale in un’esperienza interattiva e contemporanea, grazie a un medium videoludico capace
di soddisfare sia fan storici che nuove generazioni di giocatori.

Gerardo Verna e Manuel Labbate ci hanno guidato nel loro processo creativo, rendendoci
partecipi della sua complessita e della dedizione necessaria per tradurre I'universo di Bud
Spencer e Terence Hill in pixel art, anche come tributo dovuto a queste due icone della

filmografia italiana.

E un ponte tra passato e presente, tra cinema e videogiochi, capace di evocare emozioni senza
tempo; ne e la prova la risposta entusiasta della critica e del pubblico. Il linguaggio universale
del divertimento, infatti, & in grado di trasmettere valori e tradizioni, mettendo in luce che
I’essenza di ogni progetto di successo risiede nella capacita di parlare al pubblico con autenticita

e rispetto.
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CONCLUSIONI

La nostalgia si ¢ dimostrata, nel corso di questo mio elaborato, un’emozione complessa e
stratificata, capace di connettere passato e presente, incidendo profondamente sulle esperienze
personali ¢ collettive. L’analisi svolta ha consentito di rispondere alla domanda di ricerca
iniziale sull’influenza della nostalgia in relazione alle scelte d’acquisto e alle esperienze dei
consumatori nel contesto videoludico. Questa tesi mi ha permesso di affermare che la nostalgia
agisce effettivamente come una leva importante ed emozionale, grazie alla quale viene
stimolato il desiderio di rivivere situazioni passate, condizionando non solo i comportamenti

d’acquisto ma anche la qualita dell’esperienza vissuta dal consumatore.

Nel primo capitolo si € approfondito il concetto di nostalgia, dalle sue radici etimologiche fino
al suo utilizzo nelle strategie di marketing e si ¢ osservato come essa sia passata dall’essere
percepita come una condizione patologica a una forza culturale. Nel marketing, inoltre, la
nostalgia ¢ stata riconosciuta e utilizzata come strumento efficace per connettere i consumatori
al passato, poiché riesce a creare un legame emotivo duraturo con i brand e i prodotti. Questa
base teorica ha fornito il contesto necessario per comprendere come i videogiochi, medium

narrativo e interattivo, possano essere veicolo di emozioni nostalgiche.

Il secondo capitolo ha esplorato la nostalgia nel mercato videoludico, identificando quattro
declinazioni principali: retrogaming, remake, demake e modern retrogaming. Questi generi non
solo stimolano il desiderio di riscoperta del passato, ma rappresentano anche strategie
commerciali che soddisfano il desiderio dell’'uvomo di rivivere periodi della sua giovinezza,

tasselli della memoria considerati felici.

La parte empirica, cuore della tesi, ha confermato I’influenza del sentimento nostalgico sui
comportamenti dei videogiocatori. Dal questionario somministrato si &€ dimostrato come il
marketing nostalgico non si limiti a essere una strategia, ma diventi un elemento centrale
dell’esperienza di consumo. La nostalgia, infatti, non solo stimola il desiderio di acquisto, ma
amplifica anche il coinvolgimento e la soddisfazione durante 1’utilizzo del prodotto, grazie alla

sua capacita di connettere emotivamente il pubblico di giocatori.
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Il caso studio dei videogiochi Bud Spencer & Terence Hill — Slaps and Beans e Bud Spencer &
Terence Hill — Slaps and Beans 2 hanno fornito un esempio concreto di come la nostalgia possa
essere interpretata in modo creativo e strategico. Gli sviluppatori del Trinity Team hanno
sfruttato I’affetto collettivo verso la coppia cinematografica per creare un prodotto che fosse
contemporaneamente un tributo e un intrattenimento innovativo. Le interviste con i
programmatori e le recensioni dei giocatori hanno avvalorato la tesi secondo cui I’elemento
nostalgico € risultato cruciale per il successo dei titoli, dimostrando ancora una volta come

passato e presente possano coesistere armoniosamente.

Dalla mia ricerca emerge chiaramente che la nostalgia € un potente strumento di relazione
emotiva, capace di incentivare I’acquisto (i consumatori sono pit propensi a investire in prodotti
che evocano ricordi positivi), di aumentare il coinvolgimento (la nostalgia crea un legame piu
profondo tra il consumatore e il prodotto, rendendo 1’esperienza piu significativa), di favorire
la fidelizzazione (i brand che utilizzano efficacemente la nostalgia riescono a costruire una
relazione duratura con i loro consumatori). Tuttavia, € importante sottolineare che il marketing
nostalgico non & privo di rischi: un eccessivo affidamento al passato potrebbe limitare
I’innovazione e, conseguentemente, la creativita, mentre un uso mal calibrato potrebbe alienare

i consumatori pit giovani non avvezzi a tecnologie retro.

Nonostante i risultati ottenuti, riconosco alcuni limiti della mia ricerca. Innanzitutto, il
campione utilizzato per il questionario, seppur diversificato, potrebbe non essere
completamente rappresentativo dell’intera popolazione di videogiocatori, limitando, in tal
modo, la generalizzazione dei risultati ad altri contesti o a sottogruppi con caratteristiche
particolari, come ad esempio quelli appartenenti a nicchie di mercato meno rappresentate o a
culture videoludiche molto specifiche. Inoltre, 1’analisi si  focalizzata principalmente su un
contesto geografico e culturale specifico, quello italiano, trascurandone le potenziali differenze
che potrebbero “plagiare” la percezione della nostalgia. E infatti noto che quest’ultima &
influenzata da variabili culturali, linguistiche e storiche, le quali potrebbero alterare
significativamente le risposte emotive e comportamentali legate ai contenuti videoludici in
Paesi differenti. Un ulteriore limite riguarda 1’approccio metodologico: pur combinando
strumenti quantitativi e qualitativi, esso potrebbe beneficiare di un’integrazione con altre
tecniche atte ad approfondire ulteriormente 1’impatto della nostalgia nel tempo. Ad esempio,
metodologie alternative come 1’analisi dei big data, relativi al comportamento d’acquisto o

all’interazione sui social media, potrebbero fornire ulteriori informazioni sulla tematica. Allo
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stesso modo, strumenti in grado di monitorare 1’evoluzione del suo impatto nel tempo
potrebbero offrire una prospettiva piu dinamica, consentendo di valutare come e se il legame
nostalgico con un determinato contenuto svanisca, si rafforzi o si trasformi nel corso degli anni.
Infine, & necessario sottolineare che la complessita del fenomeno della nostalgia, soprattutto in
un campo cosi variegato e multidimensionale come quello dei videogiochi, rende difficile
isolare tutti i fattori che influenzano le scelte dei consumatori. Elementi come il marketing
sensoriale, ’effetto delle community online e il peso della memoria collettiva potrebbero
interagire con il fattore nostalgico, rendendo necessaria una ricerca piu approfondita per

comprendere gueste intersezioni.

Guardando al futuro, la nostalgia continuera a giocare un ruolo centrale nel mercato videoludico
con nuove sfide e opportunita, sia per le aziende che per i consumatori. L’integrazione di
tecnologie emergenti, come la realta virtuale e la realtda aumentata, potrebbe offrire nuove
modalita di rievocare il passato, amplificando ancora di piu il potenziale del relativo marketing.
La possibilita di “rivivere” un classico videogioco in un ambiente virtuale tridimensionale o di
interagire con personaggi iconici attraverso la realta aumentata potrebbe consentire ai giocatori
di immergersi in ricordi ed esperienze nostalgiche, con un livello di coinvolgimento senza
precedenti. Si prospetta anche I’utilizzo dell’intelligenza artificiale per creare esperienze
personalizzate che combinino elementi nostalgici ai gusti individuali dei giocatori. | motori di
gioco, ad esempio, potrebbero essere in grado di adattare grafiche, musiche o livelli di difficolta
in base alle preferenze di ciascun utente, generando un’esperienza unica e profondamente
emozionale. Questo porterebbe all’ulteriore sviluppo di un marketing, in cui la nostalgia non ¢
solo evocata, ma anche “costruita” su misura, creando un legame ancora piu forte tra i
consumatori e il prodotto.

Allo stesso tempo, le aziende saranno chiamate a bilanciare, con attenzione crescente,
tradizione e innovazione per soddisfare un pubblico sempre piu eterogeneo ed esigente. Da un
lato sara necessario preservare l’autenticita e il valore culturale dei contenuti nostalgici,
evitando che I’eccessiva contaminazione possa ridurne 1I’impatto emotivo o alienare i fan di
lunga data. Dall’altro, le nuove generazioni di videogiocatori, che non hanno vissuto
direttamente le epoche o i titoli celebrati, potrebbero richiedere un approccio diverso, capace di
rendere questi contenuti appetibili anche per loro.

Infine, il futuro del marketing nostalgico si intreccera inevitabilmente con i cambiamenti sociali
e culturali. Temi come la sostenibilita, I’inclusivita e I’accessibilita stanno assumendo un ruolo

sempre piu rilevante nelle scelte di consumo e le aziende videoludiche dovranno tenerne conto
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nello sviluppo di contenuti nostalgici. La sfida sara quindi quella di reinterpretare il passato in
chiave moderna, rispettando le nuove sensibilitd contemporanee e includendo narrazioni e

personaggi che rappresentino una gamma piu ampia di esperienze e identita.

Dall’analisi del caso studio di Bud Spence & Terence Hill — Slaps and Beans emergono alcune
buone pratiche che possono rivelarsi particolarmente utili nel contesto dei rapporti tra cinema
e videogiochi, soprattutto quando si tratta di progetti che intendono sfruttare I’efficacia del
marketing nostalgico. Innanzitutto, reputo fondamentale rispettare e valorizzare 1’identita
originale del materiale di partenza. Nel caso dei giochi, gli sviluppatori sono riusciti a riprodurre
fedelmente gli elementi distintivi dell’universo cinematografico di Bud Spencer e Terence Hill,
come I’'umorismo, le musiche iconiche e le ambientazioni inconfondibili. Questo ha garantito
un senso di continuita e autenticita che ha permesso ai fan dei film di ritrovare nei videogiochi
quelle emozioni e quei ricordi che li legavano alle pellicole. L’approccio dimostra che il rispetto
per il materiale originale non solo € essenziale per mantenere la fiducia del pubblico, ma
costituisce anche una leva strategica per attivare il coinvolgimento emotivo. Anche la capacita
di adattare il linguaggio cinematografico a quello videoludico risulta determinante per
mantenere una coerenza narrativa e stilistica. Slaps and Beans ha tradotto con successo i ritmi
e 1 temi dei film in un gameplay che alterna scene d’azione a momenti di leggerezza, restituendo
ai giocatori 1’esperienza di “vivere” le pellicole di Bud e Terence. E indubbio pero che una tale
trasposizione non puo essere adattata a qualungue tipologia cinematografica: se il materiale di
partenza, ad esempio, appartiene a un genere piu drammatico e lento (come un noir
psicologico), tradurre questi ritmi in un gameplay correrebbe un serio rischio di risultare
innaturale o poco coinvolgente per i giocatori. Sarebbe pertanto indispensabile, in questo caso,
valutare un approccio che privilegi la lentezza e ’introspezione, grazie a delle meccaniche di
gioco piu incentrate sulla narrazione, sull’esplorazione e sulla riflessione. Di conseguenza, una
trasposizione efficace non si limitera a riprodurre elementi visivi o narrativi, ma sapra
reinventarli in modo interattivo, sfruttando le potenzialita uniche del medium videoludico per
amplificare I’esperienza del pubblico.

Un aspetto particolarmente rilevante emerso dal caso studio € la cura nel coinvolgimento diretto
dei fan per la realizzazione del progetto. La campagna crowdfunding, lanciata per finanziare il
gioco, non solo ha garantito le risorse necessarie allo sviluppo, ma ha anche creato una forte
connessione tra gli sviluppatori e la community di appassionati, mirante a rafforzarne
ulteriormente il legame emotivo. Questo ha permesso di raccogliere input preziosi e di costruire

un prodotto che riflettesse realmente le aspettative e i desideri dei giocatori. E fondamentale
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sottolineare questa caratteristica perché, nel caso di un pubblico di riferimento non
sufficientemente coeso e affezionato, non si otterrebbero certamente gli stessi risultati con un
coinvolgimento meno marcato dei fan.

Il caso di Slaps and Beans offre spunti significativi per chiunque voglia sviluppare progetti che
intrecciano cinema e videogiochi. Rispettare I’identita originale del materiale, adattare con
intelligenza i linguaggi narrativi, coinvolgere attivamente la fanbase e integrare elementi
transmediali sono pratiche che non solo aumentano le possibilita di successo commerciale, ma

creano anche esperienze emotivamente autentiche e durature per il pubblico.

Giunta alla fine del mio percorso accademico di ricerca, spero che questa tesi abbia, almeno in
parte, dimostrato come la nostalgia non sia solo un riflesso del passato, ma un elemento attivo
che plasma il presente e influenza il futuro. Nel contesto videoludico, essa rappresenta una forza
trainante che, se ben gestita, puo trasformare un ricordo in un’esperienza indimenticabile,

capace di unire generazioni diverse in un gioco senza tempo.
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APPENDICE

Incontro con Francesco Bacchelli aka Studio Loading

e Come nasce Studio Loading?

“Sono Francesco aka Studio Loading e faccio videogiochi per il Game Boy! Studio
Loading nasce da una evoluzione personale. Poco prima della pandemia mi sono
accorto che non ero piu solo interessato al gaming e che, essendo sviluppatore
software di professione, era iniziata una deformazione professionale. Studio
Loading ¢ il nome d'arte che ho dato a quello che inizialmente era un hobby, e che
0ggi ¢ praticamente un secondo lavoro. Sono un lone-wolf, un lupo solitario, un

indie, un wannabe”.

e Come mai hai deciso di sviluppare videogiochi per Game Boy e di non seguire I’evoluzione

delle console?

“La decisione ¢ maturata dal fatto che sviluppare videogiochi oggi ¢ come avere
davanti un foglio bianco e una penna: si ¢ in grado di fare qualsiasi cosa. Questa
vastita di alternative mi lasciava perso e indeciso: mi sono accorto di avere bisogno
di limiti (concettuali anzitutto, che si materializzano in quelli hardware della
console) per tracciare un design coerente. Ricordati sempre che io nasco

sviluppatore, non nasco designer, forse ¢ per questo che ho bisogno di paletti”.

e Pensi di far parte di cio che viene definito “retrogaming”? Hai anche delle sottocategorie

piu precise in cui rientrare, come “remake”, “demake”, “modern retrogaming”?

“Si, certamente. Sono un orgogliosissimo retrogamer! Il termine retrogame ¢
ancora materia di discussione. In realta spesso viene utilizzato senza obiettivita,
ma a seconda di chi lo usa. Ad esempio, un ragazzino nato nel 2013 chiama
Retrogame i titoli di lancio della PS4. o ne do una interpretazione obiettiva: <<se

ha l'uscita HDMI - non ¢ retrogaming!!>>. S, ¢ retrogaming quando le uscite video
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e audio sono composite, component o RGB: per quanto mi riguarda dalla PS3
inclusa in poi non si tratta di retrogame.

Il parco titoli dei retrogames ¢ vastissimo e col tempo lo sto recuperando tutto. Mi
serve moltissimo giocare a quei videogiochi, penso che abbiano ancora tanto da
darmi. In piu, io non sono l'unico retro-sviluppatore sulla faccia della terra... anzi...
Questo per dirti che stanno uscendo ancora videogiochi nuovi per vecchie console!
Credo di appartenere alla sottocategoria degli homebrew(er). Il mio prodotto é un
homebrew, termine traducibile col nostro "fatto-in-casa". Rientro pero anche fra
gli "indie-dev", cioé sviluppatore indipendente che paga il suo sviluppo coi pre-

ordini, senza publisher né investimenti importanti in marketing”.

e Durante I’evento “Cotoletta8bit” mi hai detto di non credere alla nostalgia; hai invece

parlato di feticismo (pit come adorazione), potresti approfondire questo aspetto?

“Si, provo a correggere il tiro. 1o non credo nella mia nostalgia. Quando io gioco
ai retrogames, non voglio assolutamente provare quello che provavo da piccolo.
Quando gioco, non sto giocando sul DMG con schermo piccolo e non illuminato
come invece facevo negli anni ‘90. Non gioco agli stessi giochi che giocavo da
piccolo. Quando gioco ai retrogame sto sul mio televisore enorme di casa: certo -
ho le stesse console che avevo da bambino - e i gesti che compio per cominciare a
giocare sono gli stessi - ma i giochi sono tutti diversi! A me piace molto lo scoprire
titoli del passato che, per ragioni che non dipendevano da me, da bambino non ho
potuto giocare. Da grande ho scoperto Universal Soldier (che ¢ un Turrian 2
adattato alla lore di quel film per questioni di marketing), ho scoperto I' RPG dei
Cavalieri dello Zodiaco, ho scoperto Popeye 2... tutti titoli che non avevo o che non
sapevo esistessero!!

Difficilmente, infatti, riprendo i giochi ai quali giocavo da bambino: mi ¢ capitato
solo col Turrican per il Game Boy, perché lo ricordavo molto difficile e per vendetta
mi sono impegnato per batterlo. Si, per vendetta. Ma come detto, ¢ stata una
eccezione. Le mie esperienze di bambino (normale) che gioca sono molto piu ricche
di sconfitte e frustrazione rispetto alle soddisfazioni di arrivare al final screen.
Quando anche oggi vengo sconfitto, riesco a capire se ¢ per il fatto che non sono
abbastanza abile oppure perché il gioco in quella fase ¢ effettivamente shilanciato

contro di me-giocatore. E questo il bias che secondo me hanno gli adulti
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retrogamers di oggi: ricordano "con nostalgia” una piccola parte positiva delle
esperienze di gioco che hanno vissuto, rimuovendo quelle piu brutte che erano
numericamente molto maggiori. Come avviene per tutte le cose della vita vissuta -
diciamolo chiaramente - non c'¢ nulla di male! Visto che la nostalgia ¢ una
mancanza, credi che ai 40enni di oggi che giocavano al Game Boy da bambini
manchi giocare ore (batteria permettendo) al proprio Game Boy DMG con

schermo piccolo e senza illuminazione?”

e E possibile perd che il tuo target di riferimento sia mosso invece da un sentimento

nostalgico? Pensi di attrarre solo loro o anche nuove generazioni?

“Si certo! Il mio target ¢ molto nostalgico. Non riesco a misurare con precisione
quanti di chi ha acquistato la cassetta abbia effettivamente giocato e completato il
gioco. Mi aspetto un rapporto 60-40 di chi ha acquistato il mio gioco solo per
avercelo sullo scaffale nella propria collezione e chi lo ha anche aperto e giocato.
Temo che le nuove generazioni siano ancora compulsivamente troppo attratte dalle
next-gen, come lo sarei io se avessi la loro eta. Vale sempre che una persona ¢ un
po' figlia dei tempi in cui si trova. Resta anche il fatto che, ad oggi, I'ignoranza ¢
una scelta. lo scelgo di non giocare ai modern-games e le nuove generazioni

scelgono di non giocare ai retrogames”.

e Puo questa nostalgia aiutare nella promozione e distribuzione dei tuoi videogiochi? O adotti

altre strategie?

“Credo che il mio target abbia ancora molta voglia di "giochi nuovi per console
vecchie". Guarda Kickstarter: e pieno di progetti di videogiochi nuovi per console
vecchie!! E proprio sfogliando quei progetti che nacque Studio Loading. Mi accorsi
che sulla scena Game Boy avrei potuto competere con le mie competenze e le mie
capacita. E cosi e stato. Ci sono anche le scene NES e MegaDrive/Genesis: queste
vanno molto forte con dei prodotti di altissimo livello! Col tempo I'hardware delle
console ¢ stato studiato ed esplorato interamente, cosi da potere sfruttare
funzionalita che non sempre in passato venivano usate. Il target, questi giochi, li
acquista ancora! Il target di questi prodotti vuole toccare la box di gioco, guardarla

ogni tanto, leggere la descrizione del gioco sul retro della box, sfogliare il manuale

98



di istruzioni, infilare la cartuccia nella console e accendere quest'ultima: come se

lanciasse un incantesimo!”

e (’¢ una differenza di approccio al marketing rispetto a chi sviluppa giochi per piattaforme

moderne?

“Il mio e davvero un mondo a parte. Sono fortunato in questo senso: il solo fatto di
portare un nuovo gioco per la vecchia console ¢ molto pit importante di chi sia
effettivamente Studio Loading. Il mio marketing ¢ una barzelletta: ho sponsorizzato
con 50€ su Facebook e Twitter la mia campagna Kickstarter nei due mesi in cui le
campagne erano aperte. Il gquantitativo di denaro raccolto dalle campagne ¢
visibile pubblicamente. Il marketing dei giochi moderni ¢ il vero determinatore di
successo di un titolo al lancio: visti i numeri che normalmente i giochi fanno - cioé
vendono molto di piu nella prima settimana di lancio rispetto al resto del tempo,

capisci se quella prima settimana ¢ stata gestita bene dal marketing...”

e Secondo te il fascino delle vecchie console, come il Game Boy, ha un limite temporale o

puo durare per tanto?

“Per quanto riguarda me, durera per sempre: grazie ai paletti che ti ho nominato
nella risposta alla tua prima domanda. lo sono solo all'inizio del mio viaggio da
retro-sviluppatore. Il Game Boy mi sta servendo parecchio per farmi un nome e ho
bisogno di qualche altro buon titolo: probabilmente ancora due per questa console.
Ti confesso che anelo alla scena NES: ¢ | che oggi ci sono i titoli retro di piu alto
livello ed ¢ li che vorrei affermarmi. Tra i migliori. In assoluto credo che il fascino

delle vecchie console durera per sempre... basta esplorarle”.

e Pensi che ci sara un interesse crescente verso lo sviluppo di giochi su piattaforme retro o

vedi questo come un fenomeno di nicchia destinato a ridursi?
“Mi piacerebbe che l'interesse crescesse... ma non troppo! lo non voglio il

mainstream! Me ne guardo bene! Troppi riflettori = Molti Problemi! Esiste gia una

vastissima platea di communities (virtuali e reali: guarda la collaborazione che ho
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avuto con Bologna Nerd nella mia seconda campagna Kickstarter), youtubers,
influencers che trattano retrogame.

Penso che per sempre attirero I'attenzione di chi ¢ nato fino al 1996-1997... per gli
altri temo che andra scemando. E mi va bene cosi: chi acquista il mio gioco ¢ dalla
mia stessa parte perché ¢ anzitutto fan di come I'esperienza viene fruita. Quello che
viene dopo ¢ il mio lavoro, cioe far si che dica "che bel gioco!" quando arriva al
final screen.

E la seconda volta che uso il termine "final-screen" e ti voglio lasciare con questo
approfondimento. E in questa schermata la differenza sostanziale fra "gioco" e
"giocattolo". Un gioco ha sempre uno scopo e lo scopo dei miei retrogame ¢ l'arrivo
alla schermata finale. La schermata finale ¢ quel momento dove qualsiasi tasto
premi nulla succede a schermo, dove non puoi fare altro che guardare le ultime
immagini di gioco, e sentire dentro di te la soddisfazione di averlo battuto. Arrivati
al final screen si resta l;, con orgoglio, processando l'esperienza che ¢ stata,
interiorizzandola e facendola diventare parte di sé. Lo scopo ultimo di Studio

Loading e questo: arricchire i retrogamers”.
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Questionario

Marketing Nostalgico e i Videogiochi

Buongiorno,
sono Costanza Bianchi, laureanda in Comunicazione per le Imprese, i Media e le
Organizzazioni Complesse, corso magistrale presso 1’Universita Cattolica del Sacro Cuore di

Milano.

Per la mia tesi di laurea sto svolgendo un’indagine per comprendere come il fattore nostalgia
possa influire sulle scelte d’acquisto e sulle esperienze dei consumatori con particolare

riferimento all’ambito videoludico.

L’intervista durera circa 5 minuti.

| dati raccolti saranno utilizzati per finalita esclusivamente di ricerca e non commerciali, in
forma aggregata ed anonima, nel rispetto del Codice in materia di protezione dei dati personali
(D.Lgs. 196/2003), aggiornato con il nuovo decreto legislativo (D.Lgs. 101/2018) di
adeguamento della disciplina italiana al Regolamento Europeo sulla privacy (Reg. UE n.
679/2016, GDPR).

Grazie per la collaborazione!

1. Indicare I’eta
o 18-24
o 25-34
o 35-44
o 45-64
o 65+

2. Indicare il genere
o Femmina

o Maschio
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o Altro/preferisco non specificare

3. Quante ore al giorno dedichi mediamente ai videogiochi?
o Menodilora
o 1-3ore
o 3-5ore
o 5-8ore

o Piudi8ore

4. Qual ¢ la tua piattaforma di gioco principale?
o Console (PlayStation, Xbox, Nintendo)
o PC
o Mobile

o Altro (specificare)

5. In quale ambiente preferisci giocare?
o A casa in solitario
o A casa con altri videogiocatori
o Nelle sale giochi (videogiochi arcade)
o Online in solitario
o Online multiplayer

o Altro (specificare)

6. Qual e il genere al quale preferisci giocare?
o Videogiochi d’azione/avventura (es. The Last of Us/ Super Mario)
o Videogiochi sportivi/simulatori (es. Fifa, Nintendo Switch Sport/guida automobili)
o Videogiochi educativi/enigmistici e puzzle (es- Tetris)

o Altro (specificare)

7. Hai giocato recentemente a titoli che appartengono agli anni Settanta, Ottanta e
Novanta (detti retrogames)?
o Si

o No
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8. Se si, quanto spesso ci giochi?
o Raramente (meno di una volta al mese)
o A volte (una volta al mese)
o Spesso (piu volte al mese)

o Sempre

9. Come sei venuto a conoscenza del mondo del retrogaming?
o Passaparola
o Forum online
o Atrticoli specifici (sia online che cartacei)
o Social Network
o Eventi dedicati
o Non ne ho mai sentito parlare

o Altro (specificare)

10. Ti piace condividere le informazioni sul retrogaming con amici e parenti come
argomento di discussione abituale?
o Si
o No
o Non ho informazioni sull’argomento

o Altro (specificare)

11. Hai mai acquistato o giocato a un remake (miglioramento a livello strutturale, grafico
e sonoro di un vecchio titolo) di un videogioco?
o Si

o No

12. Se si, a quale hai giocato recentemente?

o Risposta aperta

13. Come valuti la tua esperienza con il remake rispetto agli originali?
o Molto soddisfacente, migliore dell’originale
o Soddisfacente, uguale all’originale

o Deludente, peggiore dell’originale
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o Non ho mai giocato all’originale

14. Hai mai acquistato o giocato a un demake (giochi contemporanei reinterpretati con
una grafica retro, spesso in pixel art) di un videogioco?
o Si
o No

15. Se si, a quale hai giocato recentemente?

o Risposta aperta

16. Come valuti la tua esperienza con il demake rispetto agli originali?
o Molto soddisfacente, migliore dell’originale
o Soddisfacente, uguale all’originale
o Deludente, peggiore dell’originale

o Non ho mai giocato all’originale

17. 1l sentimento della nostalgia ti ha mai portato all’acquisto di un videogioco?
o Si
o No

18. Se si, quali sono i sentimenti nostalgici che ti hanno spinto ad acquistarlo?
o Ricordi degli anni passati
o Eventi storici e culturali
o Rivivere momenti di sfida o successi personali
o Esperienza di gioco piu semplice rispetto a quelli moderni

o Altro (specificare)

19. Quali emozioni provi giocando a un titolo nostalgico o di retrogaming?

o Risposta aperta

20. Ti capita di acquistare prodotti correlati ai tuoi videogiochi nostalgici preferiti (es.
gadget, abbigliamento)?
o Mai

o Raramente
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o Avolte
o Spesso

o Sempre

21. Quali sono, secondo te, gli elementi che maggiormente contribuiscono a rendere
nostalgico un videogioco?
o Graficaretro
o Colonna sonora
o Personaggi e storia
o Modalita di gioco

o Altro (specificare)

22. Quale videogioco della tua infanzia ti piacerebbe venisse riproposto oggi? E perché?

o Risposta aperta
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Domande intervista Gerardo Verna, Trinity Team

e Come ¢ nata I'idea di sviluppare un videogioco basato su Bud Spencer e Terence Hill?

“E nata un pochino dalla nostalgia perché l'idea iniziale era appunto di sfruttare
delle proprieta intellettuali facilmente accessibili dall’Italia. Tieni conto che Slaps
and Beans ¢ stato pensato nel 2010, in un periodo un cui l'industria del gaming era
molto diversa, soprattutto in Italia: non c’era, adesso un pochino sta crescendo,
pero all’epoca c’era molto poca possibilita di rivolgersi all’estero; quindi, non
c’erano neanche le risorse per andare a cercare delle proprieta intellettuali piu
quotate come quelle americane o case di produzione piu conosciute anche a livello
internazionale. Bud e Terence sono due italiani; noi ingenuamente e inizialmente
pensavamo fossero facilmente raggiungibili. Abbiamo scoperto di averli raggiunti
per una serie di fortuite coincidenze e quindi l’idea era quella di sfruttare una
proprieta intellettuale, una IP di un brand (quello di Bud Spencer e Terence Hill)
che comunque avrebbe portato dietro una community per non partire da zero, che
e un po' il vantaggio che adesso € stato un po' esasperato, perché ora fanno solo
remake di qualsiasi cosa, pero sicuramente quello era un aspetto, pensandola da
un punto di vista commerciale. Invece da un punto di vista proprio creativo e perché
e la mia generazione, io sono un po’ piu vecchietto, i miei soci sono un po’ piu
giovani (io sono dell’81, loro dell’85), pero siamo cresciuti un pochino con questi
due attori e quello che facevano nei film era esattamente un videogioco
fondamentalmente e di un particolare videogioco, quello del beat 'em up a
scorrimento. E dato che nelle sale giochi quando eravamo giovani, piccoli, ¢ ’erano
quel tipo di giochi e guardavamo quel tipo di film, abbiamo cercato di fare quello

che avrebbero dovuto fare negli anni 80, '90. Da i nasce l’idea”.

e Quanto ha influito il desiderio di richiamare la nostalgia nei fan dei film di Bud Spencer e

Terence Hill durante lo sviluppo del gioco?

“Beh come ti dicevo piu del 50%, perché appunto l’idea era proprio di fare piu che
un videogioco, sicuramente fare un videogioco perché si adattava bene, ma anche
di rifare una nuova opera del filone cinematografico di Bud e Terence, quindi di

fatto un nuovo film ed é quello che praticamente abbiamo cercato di fare, seppur

106



con budget bassissimi e con altre modalita, con Slaps and Beans, cioe ricreare una
nuova storia basandoci sui modelli narrativi, coreografici dei film di Bud e
Terence. A tutti gli effetti volevano rifare un film di Bud Spencer e Terence Hill,
non so se e quanti film avrai visto, ma se ne vedi un paio o ne vedi 10 noterai che
sono molto simili tra loro e ci sono degli elementi comuni in tutti i film, che abbiamo
cercato di riportare nel videogioco. Loro sono invincibili, non c¢’é mai un momento
di vera situazione di crisi. Loro sono delle specie di divinita, non é che dici “adesso
sono nei guai”, non si dice mai. E anche questo aspetto abbiamo provato a
riportarlo. Pero sicuramente la nostalgia € stato un punto importante per questo
tipo di prodotto perché andavamo a puntare in un target di persone che
conoscevano e che sono cresciute con quei film. Uno spettro di eta molto ampio
perché i film ci sono ancora adesso, i giovani guardano meno la televisione,
fortunatamente, di come la guardavamo noi, pero tieni conto che io la guardavo
con mio padre, con mio nonno, cioe... i ragazzi fino ai 30 anni i film di Bud Spencer
da piccoli li guardavano e ancora adesso li danno in televisione; quindi,
prendevamo una bella fetta di pubblico in termini di eta. Poi principalmente
uomini, ovviamente, perché le donne li conoscono, ma non conosco tutte queste

>

ragazze fan di Bud Spencer, forse di Terence Hill si”.

e Quali sono state le sfide principali nel creare un gioco che fosse fedele al materiale originale

e allo stesso tempo interessante per i giocatori moderni?

“La sfida principale ¢ stata, appunto, nel voler ricreare lo stesso mood dei film. A
livello di gameplay, ad esempio, abbiamo dovuto cedere molto sul gameplay,
perché quello che volevamo rappresentare noi era il tipico stile di combattimento
dei film di Bud e Terence. Nei film che hai visto, avrai visto che & un po' particolare,
tanto e vero che c’era un articolo, non so se conosci il portale “i 400 calci”, é un
portale abbastanza grosso italiano che tratta di cinema, e fece un articolo che si
chiamava “picchiare all’italiana”, in cui analizzava lo stile di combattimento,
quindi con questi pugni in testa, queste situazioni, queste arti marziali fatte a base
di schiaffi perché sono molto hollywoodiane come cose pero che avevano piacere,
erano divertenti e mi ricordo che ridevo sempre... adesso qualche volta ancora mi
fanno ridere, pero appunto era una cosa piu coreografica che effettivamente... cioé

non c'era una vera efficacia e anche lato gameplay rappresentare quel tipo di
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meccaniche creava qualche problema, perché il genere picchiaduro a scorrimento,
beat 'em up classico come Double Dragon, Cadillac and Dinosaurs, tutti i giochi
che c'erano nelle sale giochi, diciamo negli anni "80 — ‘90, avevano dei tempi
immediati, anche sulla velocita dei colpi, mentre invece se volevi fare il pugno a
martello di Bud, comunque erano dei tempi diversi, un ritmo diverso e quindi
sicuramente un giocatore, un appassionato di beat 'em up, poteva non apprezzare,
cioé poteva non capire anche questo genere. E diciamo che appunto una delle sfide
principali é renderlo comunque in parte appetibile anche per chi non conosceva
Bud e Terence e siamo riusciti il giusto perche alla fine per noi I'importante é che
le scene che vedevi ricordassero paro paro le scene del film e quindi abbiamo
sacrificato un pochino il modello del beat em up classico, e quello con colpi veloci
sono venuti in un secondo piano. Per i giocatori moderni, quello che ¢ stato fatto,
anche qui, diciamo che il beat 'em up era un genere nato per le sale giochi, un tipo
di monetizzazione diverso. Li lo scopo era continuare a inserire monetine. C’era
Una curva di difficolta alta, pochi tutorial, morivi spesso, bello tosto. Mentre se
vuoi fare un gioco moderno non puoi farlo punitivo. Soprattutto un gioco come
questo che era diciamo targettizzato per giocatori di tutte le eta, che vanno dai 5
anni in su, anche se siamo un pegi 16 perché bevono la birra. In realta, se vieni
adesso a Lucca, in questi giorni, vedrai che ci sono un sacco di genitori con
bambini che giocano, i bambini piccolini, e si divertono un sacco. Quindi non
potevamo fare il beat ‘'em up super tecnico, super punitivo.

Quello che abbiamo fatto, dato che poi diventa noioso, perché un beat 'em up
durava al massimo due ore o un‘ora, in un‘ora lo finivi... Un gioco invece che esce
nel 2020 deve avere una durata minima di gameplay e deve avere anche una
varieta, una progressione. Quindi abbiamo cercato di intervallare la parte delle
risse del Picchiaduro con dei minigame che comunque facevano sempre
riferimento, erano sempre contestuali al mondo di Bud Spencer e Terence Hill.
Quindi anche li richiamando la gara di birra e salsicce, la gara di dune buggy,
tutte queste cosettine qua che hanno cercato di smorzare i ritmi monotoni di un beat

‘emup”.

e (Come avete bilanciato 1’aspetto nostalgico del gioco con le esigenze dei giocatori

contemporanei?
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“Pit 0 meno e quello che ti ho detto adesso. Nel 2 sicuramente abbiamo aggiunto
anche qualcosa che non c'era nei vecchi beat em up, ossia la parte narrativa, quindi
la parte di doppiaggio e di recitazione dei personaggi, seppur in pixel art. Pero per
renderlo ancora piu simile a un gioco moderno, ma al contempo ancora piu simile
ai film, abbiamo deciso di fare tutta la parte di dialoghi doppiata, anche con le voci
origine dei film: Michele Gammino ¢ il doppiatore di Terence e di Harrison Ford

e ha fatto la voce di Terence Hill nel gioco ”.

e Inche modo avete scelto il gameplay e il genere di gioco (beat ‘em up) per rappresentare al

meglio I’'universo di Bud Spencer e Terence Hill?

“Vabbe, anche questo e quello che avevo detto. I loro film erano una serie di
cinematiche con delle scazzottate in mezzo, quindi, c'era proprio... non c'eé molto
margine di errore sulla scelta del genere e quello del beat 'em up era quello che

poteva funzionare meglio”.

e Avete condotto ricerche sul target di mercato prima di sviluppare il gioco? Se si, quale

fascia di pubblico miravate a raggiungere?

“Allora, ricerche di mercato contando che l'idea era nata da... noi eravamo gia
sviluppatori e lavoravamo gia nel settore pero come freelance principalmente;
quindi, non avevamo neanche le competenze per fare una vera indagine di mercato.
Sicuramente sapevamo che per la scelta di Bud e Terence serviva una IP italiana e
facilmente raggiungibile, ma al contempo che fosse anche nota fuori dall'ltalia.
Quando la gente, ad esempio a Lucca, ci dice, “ah ma perché non fate il gioco di
Pierino?” A parte che mi stai equiparando Pierino, Alvaro Vitali, che tra parentesi
erano gli attori piu famosi negli Stati Uniti quando Benigni vinse I'Oscar. Poi Bud
Spencer e Terence Hill sono tra i pochi personaggi del cinema italiano, a parte i
grandi registi, Benigni o gente che comunque é riuscita un pochino a sfondare, e
sono noti, hanno avuto il loro periodo d'oro negli Stati Uniti, ma sono molto noti
in Germania, che € un paese dove, comunque, a livello di target, di vendita, di
videogiochi, é un paese che... é un buon mercato, molto meglio del mercato
italiano. E quindi sapevamo che sicuramente in Europa, soprattutto in Germania,

loro avevano una grande forza, addirittura sono piu famosi in Germania che in
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Italia. A Berlino c’é il museo dedicato a Bud, gestito da Luschi Matteo. Loro sono
molto famosi in Germania perché avevano dei doppiatori bravissimi, da quanto ho
saputo, e poi anche in tutto I'est Europa sono stati famosi perché il cinema
americano non arrivava, quindi i western americani non arrivavano. Sono molto
famosi ad esempio anche in Ungheria, dove c'é pure una statua di Bud Spencer in
una piazza, perché non arrivava il cinema, non arrivavano gli “spaghetti western”
fondamentalmente. Quindi si, dicevamo i dati di mercato, non sapevamo che poteva
funzionare fuori dall'ltalia, perché se fai un gioco solo per I'ltalia non vai molto
distante... sapevamo in America Latina, sapevamo che avevano avuto il loro
periodo d'oro negli Stati Uniti, anche se, a parte Tarantino che &€ un grande
estimatore di Bud e Terence, ovviamente i giovani (e per giovani parlo anche di
gente della mia eta) non si ricorda piu i film come Trinita. Cioe Trinita per un sacco
di tempo ha tenuto il record di incassi negli Stati Uniti tra i film italiani, pero ti
ricordo che era partita anche come una game jam, fatta online; quindi, una
competizione tra nerd... era piu un banco di prove. Quella puo essere vista come
una sorta di sondaggio sul mercato, perché quando facciamo questa demo che si
chiama Fagioli, (la trovi ancora su itch.io) venne scaricata un numero
impressionante di volte, ovviamente gratuita, con un bel disclaimer “guardate che
non é un prodotto ufficiale non fateci causa”. Perd avevamo capito poiché ne
parlarono un sacco di riviste internazionali e quindi capimmo che era una cosa che
poteva funzionare e fu con questa forza che poi andai a casa di Bud e gli proposi
quello che poi abbiamo fatto in Kickstarter. Quindi si, queste sono state molto
empiriche come indagini di mercato. Abbiamo fatto una demo, e piaciuta un sacco
e ha detto “proviamo a fare una versione definitiva del gioco completo ”. Si ¢ fatta
un po' di ricerca online, pero non é il nostro lavoro. Noi siamo sviluppatori, artisti,
musicisti... quindi siamo andati a cercare un po' in giro. Tieni conto che é stato
anche un periodo particolarmente fortunato, perché era dal 2012 che noi
cercavamo di contattare la famiglia di Bud e Terence Hill e non ci hanno mai
risposto, ci rispose solo l'avvocato americano di Terence che ci diceva “ottima
idea, fatemi sapere come andra”. Invece quando é partita questa jam, nello stesso
identico periodo Alessandro Pedersoli, il nipote di Bud, aveva fatto aprire il portale
ufficiale di Bud Spencer. Era il periodo in cui la famiglia Pedersoli, la famiglia di
Bud, ha iniziato a sfruttare la sua immagine, che era ancora in vita all’epoca;

quindi aprendo la pagina Facebook, aprendo lo shop siamo poi riusciti a
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contattarli tramite Whois, un servizio per sapere chi ¢ il proprietario di un sito,
Alessandro ingenuamente ci aveva messo la sua mail personale, mi aveva scritto
subito, mi ha richiamato e niente, poi ho detto “guarda se volete ne parliamo”, lui
mi ha detto “vieni a Roma”, sono andato a casa loro, a casa di Bud e da li & partito
un pochino tutto. Pero era partito non chiedendo finanziamenti, infatti ho detto:
“noi abbiamo questo caso della demo che e piaciuto un sacco e facciamo un
Kickstarter, un crowdfunding ” e quello anche ci € servito per capire effettivamente,
per sondare se c’era un pubblico. Lui ovviamente ha fatto un bel discorso “guarda,
Bud ci mette la faccia, vi supporta, pero ovviamente nel momento in cui si vanno a
chiedere soldi alle persone, poi il gioco deve uscire, deve uscire fatto bene, perché
se no...” ha fatto intuire che se no mettono in mezzo gli avvocati. Poi ho mandato
il contratto e Bud ¢ morto. Ho detto “‘vabbe salta tutto”, invece da i hanno detto
“anzi, adesso a maggior ragione dovete fare una figata”, ci proviamo ma noi
sempre un giochino volevamo fare. Sapevamo un pochino che l'intuizione é stata
un po' sul valore e sulla nostalgia principalmente, e sul fatto che si adattasse molto
bene comungue a un videogioco. L'unico motivo per cui non si era fatto un
videogioco prima, o meglio, non si era quasi fatto perché esiste una cosa brutta
fatta prima di noi, é che il target era limitato solo ad alcune zone. Nel mondo del
gaming tu devi puntare ai principali mercati, vuol dire Stati Uniti, mondo
anglosassone, c'é I'Europa sicuramente e, infine, il mercato orientale giapponese
che pero € un mondo a sé stante con i loro prodotti. E noi in realta anche in
Giappone qualche copia [’abbiamo venduta, abbiamo anche qualche live di
streamer giapponesi, anche grossi, che ridono sempre giocando a Slaps and Beans.
La fascia che si mirava a raggiungere ovviamente erano i fan, principalmente.
Quindi una fascia maschi, per lo piu, perché alla fine era un tipo di film che

guardavano i maschi all’epoca del 2015, poteva essere dai 25 — 20 anni in su”.

e Quali elementi dei film avete ritenuto essenziali da includere nel videogioco per evocare la

nostalgia?

"Sicuramente le coreografie. Abbiamo fatto degli spezzoni, ho fatto dei montaggi
dei film solo con le parti di combattimento proprio per ricreare le stesse
coreografie che facevano Bud e Terence con gli stuntmen. Erano sempre uguali e

da Ii abbiamo anche costruito il sistema di combattimento. Ci sono delle situazioni

111



in cui Bud si trova due nemici, uno qui e uno li e puo fare due cose: o gli da il
doppio pugno o gli prende la testa. Cioe, sempre quelle cose li fa. E qui era facile.
Tant'e vero che a livello software c'era un componente che chiamavamo director,
ossia regista, che in base alla posizione dei nemici rispetto al personaggio decideva
che tipo di mossa fare, per quello che ti aspettavi di vedere nel film. Perché alla
fine quelle cose li facevano. Quello sicuramente era indispensabile, come dicevo
all'inizio non potevamo fare un beat ‘em up classico. Sicuramente i suoni sono un
aspetto molto importante dei film di Bud e Terence, quindi la figura del rumorista.
Suoni di schiaffi, suoni assurdi, c'era proprio uno che li registrava e Michele, il
nostro sound designer, ha fatto esattamente la stessa cosa. Quindi si & messo col
microfono a dare spadellate in giro, a dare schiaffi alle cose ed é stato abbastanza
divertente. Sicuramente lo stile artistico, quindi la pixel art, anche se parliamo di
una pixel art con una palette di colori moderna, non con gli 8 bit o i 16 bit degli
anni 80-90. Pero sicuramente la pixel art & una cosa apprezzata molto da chi ha
vissuto le sale giochi in un determinato periodo, gente piu grandicella. E poi una
cosa che ci € andata molto di lusso, perché la campagna crowdfunding é andata
particolarmente bene, sono le musiche. Quindi noi abbiamo ripreso tutte le musiche
dei film, che sono musiche comunque veramente famose, diventate ancora piu
famose dei film, e penso che quelle musiche, quindi Oliver Onion, Franco
Piccalizzi, La Bionda, abbiano aiutato i film anche a diventare quei cult che sono
diventati. Noi volevamo fare proprio un film; quindi, tutto quello che potevamo
prendere abbiamo cercato di riprenderlo. Pero gli aspetti principali direi che sono

questi .

e Come ¢ stata accolta ’idea di realizzare un remake dai fan? Avete ricevuto feedback durante

lo sviluppo?

“Ah beh, e stata accolta benissimo. La gente non aspettava altro, salvo che fanno
questa confusione di associarmi Bud e Terence a Fantozzi, che per quanto, secondo
me, Villaggio fosse un genio, pero stiamo parlando comunque di un marchio, di un
brand legato molto all'ltalia, troppo italiano. Invece Bud e Terence, come dicevo,
hanno funzionato. Anche il videogioco in realta, contando che abbiamo fatto zero
marketing fuori dall'Europa, in realta neanche in Europa I'abbiamo fatto, pero

I'abbiamo venduto anche all'estero, anche in paesi... tipo in Iran. Feedback durante
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lo sviluppo? Si, quello sicuramente grazie anche al crowdfunding. Una cosa che ci
e riuscita bene sia con il primo crowdfunding che con il secondo é quella di
coinvolgere i “donatori”, ad esempio per fare le traduzioni, perché a noi per fare
le traduzioni ed essere fedeli ai film, piuttosto che affidarli a traduttori
professionisti, abbiamo chiesto ai fan dei film delle lingue in cui venivano tradotti
di tradurli come se li sarebbero aspettati nei film, ovviamente facendoli tradurre a
uno, facendo revisioni ad altri, quindi con piu persone e ovviamente pagati. Non
come doppiatori professionisti, ma comunque pagati. Per I'ltalia e la Germania
siamo andati direttamente su professionisti, gente che fa doppiaggio nel cinema.
Per la Spagna, ad esempio, abbiamo fatto una prova: hanno partecipato un sacco
di persone e alla fine ha vinto un doppiatore professionista che aveva partecipato
e che si e portato dietro meta del cast di Dragon Ball Spagna. Pero é stato carino,
comunque c'eé una bella partecipazione, diciamo che i fan di Bud sono belli

affezionati. Quindi feedback super positivi .

e Secondo voi in che modo la nostalgia ha giocato un ruolo nel successo del videogioco?

“Secondo me ha giocato sul grosso, alla fine é legata alla nostalgia. Anche se
ultimamente abbiamo rilasciato il gioco anche su Humble Bundle e anche Ii ha
avuto un sacco di feedback. Il grosso del mercato di Humble Bundle sono gli Stati
Uniti, quindi per quello che dico, noi non abbiamo mai fatto marketing fuori, non
abbiamo mai fatto marketing. Mentre in Italia e in Germania basta il nome di Bud
e Terence per vendere. Negli Stati Uniti se non spingi un pochino ovviamente non
arrivi a niente, pero se appena arrivi in un canale che € un po' piu sponsorizzato,
le vendite arrivano, perché comunque qualitativamente ed esteticamente € un
prodotto che arriva, con tutti i problemi di un prodotto a bassissimo budget e via
dicendo. Sicuramente la nostalgia ¢ il grosso delle entrate e delle vendite, perché
il grosso delle entrate e delle vendite arriva dalla Germania, dall'Europa,
dall'ltalia, e quindi immagino che sia legato a tutta la fanbase dei film, dei due

attori”’.

e Avete considerato il possibile interesse del gioco per un pubblico che non é cresciuto con i

film di Bud Spencer e Terence Hill?
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“Si, come dicevo. Ovviamente la cosa peggiore che potessimo fare & prendere il
brand e fare un altro gioco, fare un gioco moderno. Cioé la cosa, soprattutto avendo
fatto due Kickstarter, era quella di soddisfare comunque i fan. Quindi quello
sicuramente é stato un grosso vincolo e anche quello che rende il prodotto originale
rispetto al mercato, perché appunto quel tipo di combattimento, quel tipo di
comicita e una cosa che i fan apprezza e chi non I'apprezza comunque apprezza lo
stesso. E una cosa nuova che non ha mai visto. E dimostrato che funziona, a quanto
pare, anche nel gioco; quindi, ovvio che il giocatore standard dopo non si trova nel
suo mondo. E con il gioco sicuramente abbiamo cercato di renderlo un po' piu
tecnico, abbiamo cercato di aprire un pochino il ventaglio del pubblico e allargarsi
un pochino, anche perché era un seguito, a livello narrativo, del primo Slaps and
Beans e comunque doveva rimanere quel tipo di gioco: la meccanica di base era
quella, anche per questioni di budget non potevamo stravolgere il combattimento;
pero abbiamo cercato di bilanciare, di creare un po' tutte quelle meccaniche piu
moderne di bilanciamento di crescita della storia, di complessita che sono tipiche
di un gioco moderno... cosa che nel primo, anche per motivi di budget e di tempo

ridotto sono passate un po' in cavalleria”.

e (’¢ stata qualche particolare scelta di design o narrazione volta a introdurre nuovi giocatori

all’universo di Bud Spencer e Terence Hill?

“Si, soprattutto nel 2, perché I'1 era molto sperimentale, abbiamo cercato di farlo
diffondere un po' di piu anche fuori dalla fanbase di Bud e Terence, ad esempio
aggiungendo modalita di minigame cooperativi tra 4 giocatori. Anche se ci siamo
spostati in un ambiente che € quello di Nintendo, ma € stato un tentativo. Pero alla
fine, dato che é un gioco da divano, giocarci in due o quattro persone puo essere
divertente. Di conseguenza abbiamo creato dei piccoli minigame, che sicuramente
erano volti ad allargare il pubblico per quel tipo di giocatori a cui piace giocare

magari in compagnia e non solo davanti a un computer da solo .

e Quali sono state le sfide nel mantenere vivo lo spirito originale dei film all’interno di un

videogioco interattivo?
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“Innanzitutto, scrivere le sceneggiature. Noi non siamo sceneggiatori, perd Slaps
2 l'ho scritto praticamente interamente io, 1’1 l'abbiamo scritto a tre mani. Diciamo
che c'era una revisione per mantenere la coerenza stilistica di cosa avrebbero detto
I personaggi in quella situazione. A volte ci siamo riusciti bene: ci sono alcune
sequenze del 2 che sembrano effettivamente uscite da un film di Bud e Terence, a
volte ci sono dei dialoghi che sembrano stupidi, ma sono meno banali di quanto si
pensi e non é stato semplicissimo. Poi ovviamente devi immaginarteli con la voce
di Bud. Quindi scrivere una storia, dialoghi, battute, che sono I'aspetto comico dei
film, é stata una sfida. Mentre le scenografie, le coreografie dei combattimenti
bastava copiare esattamente come nei film. Le battute, certo, le puoi modificare
leggermente pero comungue devi fare un riadattamento alla tua storia, mantenendo
la coerenza stilistica. Quello é stato abbastanza tosto. Il fatto che ci fosse
I'interattivita non € mai stato un grosso problema, anche perché il grosso sono

risse; quindi, se puoi picchiare premendo un bottoncino € piu divertente .

e Quanto I’aspetto estetico (esempio: grafica pixel art) ha contribuito a rafforzare 1’effetto

nostalgia?

“Sicuramente e una scelta che ha premiato. In parte, sempre per il fattore
nostalgia... il fatto di rivolgersi a un certo target di persone, a una certa fascia di
eta, aiuta. C'e anche da dire che nel momento in cui fai un gioco in pixel art, ti tagli
fuori tutta una categoria di giocatori. La pixel art & spesso associata al giochino.
Poi ci sono anche giochi in pixel art con un budget molto importante, pero alcuni
giocatori, che sono alla fine dei compratori, se non vedono il 3D, se non vedono la
cosa pittorica lo considerano un giochino, mentre [’altro quell'altro un giocone.
Poi magari quello in pixel art & costato dieci volte I'altro. Anche perché fare tutte
quelle animazioni in pixel art ti assicuro che e pit comodo farlo in 3D, piuttosto
che fare frame per frame a disegnare un personaggino. Pero si, diciamo che per il
fattore nostalgia sicuramente era indispensabile. Anche perché inizialmente si
pensava che si potesse fare un 3D. Meno male che non I'abbiamo fatto, comunque
il 3D poi ha altri costi, fatto bene. Il 3D piu che altro, se lo fai, lo devi fare di
qualita molto alta, vai subito a scontrarti con dei titoli doppia A, tripla A, che dal
punto di vista dell'utente per é tutto uguale, non capiscono se un gioco ha un budget

di mezzo milione o di cento milioni. Con la pixel art ti poni chiaramente in una
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fascia che puo andare dai 100 ai 200 mila euro, e quindi rimane un budget piu
basso. Di conseguenza la gente € un po' piu restia... non gli piacciono i giochi

piccoli...”.

e Come valutate I’'importanza del marketing nostalgico per il successo del vostro videogioco

rispetto ad altre strategie?

“Nel momento in cui non abbiamo investito, perché di investimento si tratta in
marketing, I'aspetto nostalgico, il marketing nostalgico penso che sia stato il 90%
di quello che abbiamo fatto. Tieni conto che per fare marketing, poi con la
saturazione del mercato dell'industria attuale, a volte costa quasi quanto lo
sviluppo di un gioco se non di piu, e noi non avevamo i fondi per fare lo sviluppo
del gioco. Ovviamente Bud e Terence non avevano minimamente voglia di investire
100-200k in marketing. Ci hanno dato supporto sulle loro piattaforme. La pagina
Facebook di Bud ha due milioni di follower. Sicuramente ha spinto tanto col primo
Slaps and Beans, loro avevano contatti con il giornale Bild in Germania. Pero
diciamo che il fattore nostalgia, il fattore di comunque utilizzare due personaggi
noti, e stato il grosso del marketing. Poi non ¢ detto che spendendo tutti quei soldi
in un marketing le cose funzionino. Non so se hai sentito un po' come va l'industria,
ma é un flop clamoroso, ci sono piu flop che giochi che funzionano. E di soldi nel

marketing ne investono, quindi non e automatico .

e Cisono piani per sviluppare altri progetti simili?

“Ci piacerebbe, c'é un bel piano di cui non posso parlarti, pero questa volta non é
una IP italiano, € una IP molto conosciuta e internazionale, una IP di Hollywood.
Ci hanno cercato loro, sempre rimanendo pero su quella fascia di progetti, quindi
progetti piccoli, che ballano sotto il milione di euro di budget, probabilmente anche
in pixel art. Peccato che il mercato sia un po’ chiuso in questo periodo. Noi poi
abbiamo altri progetti, anche molto slegati, perd sicuramente con quello che
abbiamo creato: Trinity Team che ha fatto il gioco di Bud Spencer e Terence Hill.
Potrebbe essere un buon marchio di fabbrica. Noi abbiamo visto che questo tipo di
prodotti sono apprezzati, e potremmo farne di altri. E ci piacerebbe, anche perché

stiamo parlando sempre di IP, comunque, del mondo del cinema, anni ‘80, quel
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periodo li. Ci piacerebbe anche esplorarlo, integrarlo, sempre mantenendo una
coerenza, non deludendo i fan. lo non ho niente in contrario, noi l’abbiamo fatto,
nell'utilizzare i vecchi IP, ma a me non piace lo stravolgimento che se ne fa. Se tu
vuoi convertire una cosa che e nata negli anni ‘80, in un periodo particolare, € la
vuoi rendere moderna, allora fai un prodotto moderno, rischia piuttosto. Noi,
comunque, oltre ai due Slaps and Beans, abbiamo fatto The Darkest Tales (2021)
che e una IP originale. Adesso abbiamo altri tre progetti in corso, peccato che
nessuno ci finanzi per il momento, perd diciamo che sicuramente partire da una
proprieta intellettuale aiuta. Anche in questo caso forse si sta un po' esagerando a
volte si rischia di rovinarli. Come ha rischiato di rovinare anche Bud e Terence
con il remake di “Altrimenti ci arrabbiamo”, che non é andato bene, infatti. Hanno
voluto fare una cosa che i fan non capivano. Non puoi fare un gioco dove il grosso
della proprieta intellettuale sono quei due attori, senza quei due attori. In un

videogioco ce li puoi mettere, li puoi simulare e quindi va bene”.
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Intervista Manuel Labbate, Trinity Team

e Da dove ¢ nata I’idea per lo stile visivo di Bud Spencer & Terence Hill: Slaps and Beans?

Ci sono state influenze artistiche particolari oltre ai film?

“L'influenza piu importante e sicuramente quella dei videogiochi, coevi ai loro film.
Probabilmente non abbiamo nemmeno dovuto chiederci come avremmo voluto fare
questo gioco poiché dal momento che I'abbiamo sempre sognato, credo che tutti
quanti noi lI'avessimo sognato perlomeno in pixel art. Il ragionamento e stato: e
incredibile che ci sia questo buco nella storia videoludica, che manca un
videogioco su Bud Spencer e Terence Hill. Infatti, ogni volta che mi chiedono come
e venuta I'idea di farlo, la mia risposta € “no, ma come non &€ mai venuto a nessun
altro I'idea di farlo . Quindi ci siamo chiesti come sarebbe stato un gioco di Bud e
Terence fatto negli anni dei film di Bud e Terence? Sarebbe stato il classico
cabinato da sala giochi, da bar, da quelli che erano i contesti dei videogiochi negli
anni 70- ‘80 e per forza di cose lo stile sarebbe stato quello in 8 e poi 16 bit. Quindi,
per noi era naturale ricrearli in pixel art. Certo, una pixel art che strizzasse I'occhio
sia ai vecchi giochi, ma che fosse attuale nel 2017-2018, quando abbiamo fatto la
release. Questa € l'ispirazione principale per lo stile. Poi anche da altri film,
probabilmente a livello inconscio, il fatto di essere tutti degli anni ‘80, in qualche
modo ci ha fatto prendere un po’ quel filone piu 0 meno volontariamente. Era
un'esigenza fisica, quasi. Avevamo questo sogno e abbiamo avuto I'opportunita di
realizzarlo e quindi, non avendo avuto tempo di pensare alla produzione, perché
da un momento che avevamo fatto la campagna Kickstarter poi avevamo pochi mesi
contati per fare il gioco, abbiamo fatto tutto “buona la prima”, cioé é uscito tutto

come un flusso, non abbiamo avuto tanto tempo per ripensamenti o ragionamenti’”’.

e Nel ricreare 1'universo dei film di Bud Spencer e Terence Hill, quanto ¢ stato importante
utilizzare uno stile pixel art? Quali vantaggi offre questo stile specifico per un gioco

nostalgico?

“Offre sicuramente dei vantaggi nel, per esempio, ricreare i due personaggi. La
pixel art non & semplice come si pensi, probabilmente é piu abbordabile per chi non

ha delle competenze e dei mezzi grafici astronomici ed é per questo che molti piccoli
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partono da giochi in pixel art, sai che sono stilosi senza richiedere chissa quale
sforzo, pero farla bene é difficile. Facilita dal punto di vista della stilizzazione dei
personaggi perché ricreare Bud e Terrence con cosi tanta varieta all'interno del
gioco grazie alla pixel art & meno oneroso che farlo con un altro stile grafico,
soprattutto 2D. Non é facile ricrearli con pochi pixel, cioé restituire quell'impatto
visivo che li vedi e in pochi pixel dici, “ah guarda sono loro! ” Con Bud e piu facile,
perché Bud era cosi facilmente caratterizzabile che lo riconosci abbastanza
immediatamente, con Terence invece & molto difficile perché Terence ¢ il soggetto
maschile piu difficile che mi sia mai trovato a dover ritrarre e credo che nessuno,
a parte Renato Calvaro che é I'artista che ha fatto le locandine dei loro film e poi
anche del nostro secondo Slaps and Beans, nessuno sia mai riuscito a ritrarlo. Un
Terence in sé é troppo particolarmente bello e quindi su questo ha facilitato la pixel
art, anche sullo sforzo produttivo che sta dietro a creare tutto il monte asset per
creare un videogioco. Dall'altro lato, se pensi anche ai beat 'em up, sono uno stile
molto matematico nel senso di input, pugno. Quindi i frame del pugno erano uno,
al massimo due o tre per tornare in posizione. Invece, Bud e Terence sono Bud e
Terence in base a se si muovono come Bud e Terence. Quindi la difficolta é stata
avere un beat >em up che pero anziché avere delle animazioni di 2-3 frame avevano
magari cicli di 12-15 frame e questo € stato sicuramente uno sforzo produttivo dal
punto di vista grafico, ma anche dello sviluppo perché rendere cosi inserito in uno
stile come il beat ’em up dei cicli di animazione cosi corposi non é sicuramente
stato semplice, in quanto loro sono loro se si muovono come si muovevano Bud e

Terence, quindi c'e stata una grande ricerca”.

e Quali sono state le principali sfide tecniche e creative nel mantenere un equilibrio tra il
richiamo estetico ai film e il bisogno di una grafica che risulti dinamica e accattivante per i

giocatori?

“Le difficolta sono state piu che altro quelle che ho gia detto, cioé che & un beat
’em up. Chiaramente i loro film erano sostanzialmente dei beat em up, dove
dovevano picchiare tutti, pero calare nel contesto delle meccaniche di
combattimento di un beat 'em up, con quei cicli di animazioni cosi lunghi era
difficile. Per esempio, il pugno a martello di Bud, come fai a farlo come i vecchi

beat 'em up? Noi dovevamo avere proprio questa animazione (imitazione con il
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braccio de/ pugno dall’alto tipico di Bud Spencer) e riuscire a coniugare e far
collimare I'immediatezza dell'input con la recitazione di questi colpi. Questa ¢ stata

sicuramente la sfida piu importante ”.

e Come avete approcciato la creazione dei personaggi per far si che fossero immediatamente

riconoscibili ma anche stilisticamente coerenti con il resto del gioco?

“Effettivamente abbiamo creato qualche ambiente settando un po' lo stile che
volevamo per il gioco. Ovvero, abbiamo deciso che tipo di pixel art volevamo, una
pixel art piuttosto illustrata che non segue le regole dogmatiche della pixel art,
della palette. Anche perché io non sono un pixel artist, per me e stato il primo gioco
in pixel art, quindi sono andato abbastanza in modo istintivo, mi bastava che mi
piacesse. Non c'erano questi dogma della pixel art, quindi settato un po' la mira
dello stile che volevamo, affinandola sugli ambienti, ho cominciato a ragionare sui
personaggi che mi sono tenuto come ultima cosa perché volevo avere piu
riferimenti possibili prima di crearli. E li c'é stato un grossissimo lavoro di sintesi
sui personaggi statici, proprio lavorando sul cambiare i singoli pixel per vedere
come rendeva meglio. Ho fatto, non mi ricordo piu quante, prove di teste e di corpi
per entrambi i due personaggi. Confrontandoci tutti quanti insieme, ogni volta che
facevo una modifica la sottoponevo a tutti e andando per sottrazione o per
stratificazione sono arrivato alla sintesi dei due personaggi statici. Da li poi c'e
stato lo studio delle animazioni base, che sono quelle piu frequenti nel gioco, quindi
I'idol animato e la camminata. Non sono due semplici camminate classiche che si
fanno a ciclo senza nemmeno pensarci. Ormai chi fa I'animatore sa che la
camminata si fa cosi. Li ho dovuto studiare il modo di camminare, prevalentemente
per Terence che aveva questa camminata virile ma guascona allo stesso tempo;
quindi, anche Ii c'é stato un grossissimo lavoro di come piega la gamba, quando
sposta il peso in avanti o indietro, come muove le spalle, quanto le bascula, quanto
la testa rimane dritta. Per Terence c'eé stata una grossissima ricerca da questo
punto di vista e anche qui ogni volta, a ogni modifica che facevo la sottoponevo a
tutti quanti. Anche per i nemici, per riavere una camminata che fosse identificativa
dei nemici, diversa dai due protagonisti. E poi c'é stata una sorta di catalogazione
di tutte le mosse che volevamo avere, le mosse piu identificative, piu iconiche,

quelle che sicuramente sapevamo sarebbero entrate nel gameplay, e li ho guardato,
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riguardato e animato in stile tradizionale, quindi frame by frame con sketch molto
veloci, fino poi ad arrivare alla versione pixel art. Le primissime animazioni hanno
una grande ricerca alla base di replica, del loro stile. Alcune, avendole poi viste in
game, le ho ritoccate dato che magari mi rendevo conto che mancava un frame, ce
n'era uno di troppo, un'‘inclinazione era troppo repentina 0 non comunicava
abbastanza le enfasi della posa. Mi dicevo: “loro due sono i loro movimenti”;

quindi, c'é stata grande ricerca dal punto di vista dell'animazione”.

e Perché avete scelto un beat ‘em up come genere di gioco? In che modo questo ha influenzato

le scelte stilistiche e grafiche (come il design delle animazioni)?

“Prendendo da tante angolazioni e guardando i film, cercando di contestualizzarli
in un videogioco plausibilmente coevo ai loro film, il beat ‘em up sembrava proprio
uno tagliato perfetto e, oltre alla questione del combattimento, ci sembrava
abbastanza sfruttabile anche per tutta una serie di coreografie dei loro film, per
ricreare certe ambientazioni, certe situazioni. Per tante altre situazioni invece
abbiamo optato per i minigame, sia per rompere un po' il ritmo del beat >em up che
e uno stile che di suo dopo un po' annoia per forza. Non esistono beat ’em up
lunghissime perché comunque la meccanica di gioco alla fine & quella, picchi picchi
picchi, magari acquisisci delle capacita in piu, pero ci servivano un po' dei
cuscinetti di decompressione per rompere un po’ il ritmo e degli espedienti per
portare nel videogame delle situazioni che non erano ricreabili con il beat ’em up,
come dire, salsicce, la gara dei dune buggy, il coro dei pompieri, la pelota. Cose

che non sono replicabili in beat ’em up ma che abbiamo inserito come minigame .

e Qual é stato il processo per scegliere colori, texture e dettagli grafici che richiamassero

I’estetica dei film anni ‘70-’80 senza risultare troppo datati?

“Ovviamente in questo lavoro e importante vedere quello che hanno fatto gli altri.
Perché vedi quello che fanno quelli che sono bravi, che hanno gia avuto successo.
Vedi tutto quello che c'é perché potrebbe esserci qualcosa a cui non avevi pensato.
Quindi abbiamo fatto un po’ di ricerca e abbiamo escluso alcuni stili dato che la
pixel art puo essere pit 0 meno dettagliata. Per esempio, prendi il gioco delle

Tartarughe Ninja, beat 'em up, che é uscito un paio d'anni fa, € molto bello, &€ andato
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molto bene, ha avuto molto successo, € un beat 'em up in pixel art, perd essendo
riferito al cartone animato delle Tartarughe Ninja, € una pixel art flat, che vuol dire
che sono tutte campiture piatte, cioe non ha quel dithering: la pixel art ha quella
alternanza pixel scuro pixel chiaro, per creare sfumature o «sporcature». Pero c’e
anche la pixel art dove... immagina una sfera che é di un colore, magari ha una
parte che € illuminata e I'altra parte che é in ombra. Nel nostro stile ha tipo tre o
quattro gamme di colori; quindi, si parte con il colore piu chiaro, poi il colore
leggermente meno chiaro, quello leggermente piu scuro, €, infine, con quello scuro
si toccano: c'é un contatto sfumato fatto con questo dithering di alternanza di pixel.
Quello delle Tartarughe Ninja, invece, & un colore base e la sua variante illuminata,
senza dithering, sono piatti, € in modo cartoonistico, senza sfumatura, dato che loro
avevano lo stile del cartone animato a cui rifarsi. Quindi era una versione di pixel
art dello stile del cartone animato. Noi abbiamo scelto non quello stile, abbiamo
scelto uno stile molto piu ricco proprio perché, in fin dei conti, devi portare su uno
schermo in pixel art qualcosa che arriva dallo schermo cinematografico”.

Quindi le cose devono avere un minimo livello di dettaglio per essere paragonate,
per essere descritte piu che altro. Percio abbiamo scelto uno stile, come ti dicevo
prima, un po' piu illustrato, sicuramente piu impegnativo dal punto di vista
produttivo, pero I'impatto visivo é bello, cioé comungue le persone ci hanno detto
che rende bene, che riescono a riconoscere tutti gli elementi che abbiamo messo.
Volevamo una pixel art che richiamasse, appunto, lo stile dei vecchi videogiochi,
ma che fosse attualizzata nell'era moderna. E con il secondo Slaps and Beans siamo
partiti da quella base Ii per renderlo ancora piu attuale con lo schermo che passa
da uno per, che é la risoluzione che c'e su tutto Slaps and Beans 1, al due per, che
oltre ad aprire di piu gli ambienti, permettendo piu esplorazione, piu meccaniche,
da anche un impatto visivo piu ricco. Abbiamo potuto spingere un po' di piu sulle
atmosfere, luci un po' meno tipiche per la pixel art, qualche effetto speciale anche.
Perché in fin dei conti il primo Slaps and Beans era proprio una voglia di
immaginarcelo dentro un cabinato. Il 2, il concetto é stato: "ok, quello I'abbiamo
fatto, partiamo da li, pero diamogli un tocco ancora un po' piu attuale ”. Pero era
un temasu anni '70 — ‘80. "70 — ‘80 deriva anche un po' da, credo, dai post-process,
che sono degli effetti che si aggiungono dopo aver montato e che danno questa

patina che ricrea un po' anche quella dei film .
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e (C’erano elementi visivi specifici dei film, come particolari ambientazioni o costumi, che
avete voluto assolutamente includere nel gioco? Come avete fatto a reinterpretarli in pixel

art?

“Allora, partiamo dal presupposto che, nonostante io sia artista, la cosa di cui vado
fiero di entrambi gli Slaps and Beans & come siamo riusciti a scrivere la storia, a
renderla coerente e a mettere insieme ambientazioni che apparentemente non
hanno niente in comune. Per me ¢ stato il lavoro piu ciclopico che abbiamo fatto e
che mi da veramente soddisfazione, perché poi alla fine se sembra di giocare a un
nuovo film e perché la storia é scritta in un modo che ti faccia sentire quel mood
che, dal punto di vista nostalgico, probabilmente é la cosa piu importante per noi.
Era, invece, la cosa piu difficile riuscire a trasmettere quel tipo di sensazioni non
soltanto giocando ma anche nelle cult-scene. Quindi per entrambi gli Slaps and
Beans ovviamente partendo dal primo, abbiamo identificato delle macro-
ambientazioni tipiche che volevamo assolutamente che fossero nel gioco e per il
primo Slaps and Beans abbiamo identificato western, ambiente cittadino, la
classica Miami dei loro film e I'isola tropicale. Quindi, identificati questi tre, poi
abbiamo cercato di inserire delle ambientazioni piu specifiche di queste situazioni.
Per il secondo Slaps and Beans siamo partiti da quelle che avevamo gia fatto nel
primo, cercando di integrare quelle che erano rimaste fuori; quindi, abbiamo
portato dentro tropicale piu africano/sudamericano e poi si torna sulla terraferma,
pero un po’ piu lato agenti segreti e poi includendo un pochino anche altre location
piu specifiche. Comunque abbiamo identificato delle situazioni che volevamo avere
nel film, cercando poi di dargli una coerenza, con un taglia e cuci per posizionarle
prima o dopo e unirle con una storia che fosse un filo conduttore coerente e
plausibile. E poi abbiamo scelto come e cosa replicare dei film.

Consci del fatto che non potevamo fare delle citazioni dirette, quindi... Sono cose
che ricordano, che chi ha visto i film le riconosce subito, perd non sono uguali nel
dettaglio, identici, perché non potevamo fare veramente le repliche dei film. Quindi
quello e stato lavoro artistico nel senso di dire: “ok, facciamo quella cosa li, ma
leggermente diversa”. La pixel art aiuta perché se tu poi porti in tribunale la foto
di un fotogramma e poi qualcosa in pixel art, tu dici:” ma io qui vedo un pixel”.
Non vedi se e proprio identico a quell’elemento che c'e in scena. Sono leggermente

diversi. E per i costumi anche. Abbiamo, per Bud e Terence, cercato di replicare
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tre abbigliamenti principali che richiamassero a tre dei loro abbigliamenti piu
iconici dei film. Per i nemici invece c'é stata una ricerca di vestiario giusto e
adeguato agli anni "70 — ‘80. Quindi i nemici hanno un‘animazione base in cui sono
a petto nudo con solo i pantaloni e poi ci sono tutta una serie di strati sovrapposti
per creare la varieta di abbigliamento e di pettinatura e in questo c'e stata la
ricerca di qualcosa che suonasse tipico per allora e non tipico per oggi, per
esempio i calzini che spuntano tra la caviglia, I’orlo dei pantaloni e le scarpe, che
e qualcosa che adesso non avrebbe senso fare, ma che vedendolo in game € una
cosa che mentalmente ti accende subito quel tipo di estetica. Allo stesso modo per

ogni altro tipo di abbigliamento abbiamo fatto lo stesso ragionamento”.

e Quali feedback avete ricevuto dai fan riguardo la grafica e I'estetica? Ci sono stati commenti

specifici che vi hanno spinto a fare modifiche o miglioramenti durante lo sviluppo?

“No, la grafica no. Intanto abbiamo la fortuna di partecipare a tante fiere ed eventi
e l'affetto che abbiamo ricevuto dai fan di Bud e Terence in generale, al di 1a dei
fan del videogioco, € stato fantastico, meraviglioso, quella classica cosa che ti porti
dentro per sempre, perché si, e innegabile. Ci hanno tutti suffragato la nostra scelta
della pixel art, e hanno subito capito I'intento. Tutti ci hanno detto che non poteva
non essere in pixel art. Poi arriva quello su mille che ti dice: “ma la pixel art... ma
siamo nel 2018, non potevate fare un GTA con Bud e Terence? ” Vagli a spiegare
che non c'e. Sono tutte situazioni diverse, non e paragonabile. No, le persone ci
hanno solo dato feedback positivi sulla riconoscibilita. Anche tutti quelli che non
ci avevano giocato e che li vediamo in fiera che giocano, ridono alle stesse cose
per cui riderebbero guardando i film, vedendo le situazioni, le coreografie che
fanno e dicono “ah, guarda, ma li hanno fatti proprio bene che si muovono uguali”.
Consigli e suggerimenti sullo stile no, no, piuttosto avendo la possibilita in fiera di
vedere tantissime persone giocare noi abbiamo maturato alcune riflessioni su cose
che avremmo potuto fare meglio o modificare nel secondo Slaps and Beans. Col
secondo Slaps and Beans, soprattutto, I'anno scorso abbiamo fatto, mentre eravamo
in produzione, almeno 4 o 5 fiere solo per portare il gioco e farlo provare al
pubblico, per capire quali sono le criticita, le cose che sono comprensibili, le cose
da modificare, le cose che piacciono di piu. Abbiamo fatto una raccolta feedback

inestimabile e questo ci ha dato una mano per farlo uscire poi come é uscito. E di
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fiera in fiera vedevamo che le modifiche portavano i loro frutti: piccolissime cose
come il mirino nel minigame della pelota o un'indicazione su cosa premere, come

premere, come posizionarla, come evidenziarla, quello ¢ inestimabile”.

e [’aspetto grafico del gioco ha un forte richiamo nostalgico, ma quanto avete considerato le

esigenze estetiche di un pubblico piu giovane che potrebbe non conoscere i film?

“Allora, noi abbiamo avuto pochissimo tempo per fare il primo Slaps and Beans e
abbiamo dovuto scegliere se spingere di piu lato gameplay o lato tributo. Abbiamo
scelto il tributo perché di fatto quella era la matrice del progetto. Poi abbiamo
compensato col secondo Slaps and Beans partendo da un mood tributo che
sapevamo funzionasse, pero consolidando anche il lato gameplay. Logicamente
sapevamo che per tutta quella fetta, non direi solo di giovani, ma di pubblico in
generale, di videogiocatori che non conosce Bud e Terence, il gioco sarebbe
risultato un po' insipido. E una responsabilita che ti prendi quando decidi come
sviluppare il tuo gioco. C'é da dire che i giovani, comunque, adesso non so quanto
possono essere disincentivati a giocare a un gioco solo perché e in pixel art. Ci
sono tantissimi giochi che sono bellissimi, famosissimi e giocatissimi anche da
giovani che sono in pixel art. Ormai la pixel art e riconosciuta come uno stile. Non
SO gquanto possa, tra virgolette, puzzare di vecchio a un videogiocatore. Certo,
abbiamo cercato di renderlo per quanto possibile piu appetibile a un vasto
pubblico. La pixel art ha quell'alone di giochino, perché ¢ pixel art, cosa che non €
vera, perché ci sono dei gioconi enormi in pixel art. Pero avremmo potuto farlo
risultare un po' piu giochino come stile, invece abbiamo voluto renderlo piu, non

dico barocco, ma piu ricco visivamente anche per catturare un po' tutti quant;”.

e Avete realizzato alcune scelte grafiche o stilistiche con 1’obiettivo di attrarre anche i

giocatori non familiari con Bud Spencer e Terence Hill?

“I minigame sono innanzitutto un'esigenza per includere scene iconiche che non
sarebbero mai potute entrare in una versione solo di beat ’em up, per forza di cose.
Pero come fai a lasciare fuori la dune buggy da un gioco di Bud e Terence? Devi
metterla dentro. E anche birre e salsicce o cose del genere, quindi per quel che mi

riguarda quella e stata la prima esigenza. E poi spezzare il ritmo. Soprattutto nel
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secondo Slaps and Beans abbiamo spinto un po' di pit sui minigame, facendo anche
una sezione apposta in party game, giocabile fino a 4 giocatori, che potesse essere
appetibile anche non solo ai fan di Bud e Terence, ma per farsi una partita in party
game tutti quanti insieme, perché di fatto sono tutti giochi in stile Nintendo, non
c'entrano niente col beat 'em up, sono i classici party game da compagnia, quindi
questo sicuramente un pochino, pero sono sempre all'interno di un beat 'em up,
quindi se poi alla fine a qualcuno non interessa il beat 'em up e difficile che sia
interessato a un gioco solo perché ci sono i minigame. C'e da dire che noi sapevamo
che dovevamo puntare su Bud e Terence e su chi conosceva Bud e Terence
principalmente, per0 ovviamente sempre con un occhio anche per chi non
conosceva Bud e Terence, magari negli Stati Uniti, che potesse essere interessato.
Poi, e piu I'arrivarci come visibilita a queste persone, perché nei mercati in cui Bud
e Terence erano famosi, il gioco comunque é arrivato come notorieta. Perché?
perché li c¢'e una fanbase numerosa e il traffico si crea, e quindi quando c'e traffico
si creano anche i media generalisti, la stampa, in tv, in radio; quindi, é facile
arrivare a un pubblico piu vasto. Nei Paesi dove non li conoscono é la visibilita il
problema. Pero la cosa bella & che ci ha fatto immenso piacere che per esempio
quando siamo stati la prima volta a San Francisco avevamo la nostra postazione
interna col tavolino e il desk esposto verso I'esterno con un monitor. Noi avevamo
appena finito il primo Slaps and Beans, eravamo li per cercare un publisher per il
nostro gioco successivo che fu quello dell’orsacchiotto. Ma quindi, a quel punto,
come unico materiale dimostrativo avevamo il video del nostro Slaps and Beans
che andava in loop. E un sacco di gente d'oltreoceano, che non conosceva per
niente Bud e Terence, si fermava a guardare il video e rideva vedendo le
scazzottate, perché la sostanza dell'ilarita per cui ridevano loro é la stessa per cui
ci viene a noi da ridere guardando le scazzottate dei film. Quindi in qualche modo
quando arriva anche all'attenzione di qualcuno che non conosce Bud e Terence
abbiamo avuto dimostrazione che ha qualcosa che li attrae in ogni caso. Noi ci
contavamo facendolo, lavorandoci. Diciamo che non hai tanto il controllo su
questo aspetto perché tu stai facendo un gioco su Bud e Terence e speri che possa
piacere anche a qualcuno che non ¢ interessato, pero € un po' difficile come calcolo

da fare”.

126



e In che modo avete usato 1’estetica per raccontare I’'umorismo e ’azione tipici dei film? Ci
sono state soluzioni grafiche che avete scelto appositamente per enfatizzare 1’aspetto

comico?

“La chiave di tutto principale e stata la ricerca dei movimenti originali, perché
sarebbe stato inutile, e anche piuttosto presuntuoso, pretendere di fare meglio
quello che loro facevano. Se fanno ridere nei film perché io dovrei cambiare quello
che loro facevano avendo quel risultato? Tanto vale provare a replicarlo al meglio
per omaggiare al meglio i film da cui abbiamo tratto ispirazione. Quella
sicuramente ¢ stata la scelta principale: non inventarsi niente. L'altra cosa é stato
replicarli al meglio possibile. Anche la storia, perche poi alla fine la storia, quel
minimo di dialogo che c’e, contribuiscono a ricreare quelle scene paradossali e
percio comiche. Probabilmente Gerardo ti ha parlato del sistema director che €
quello che alla fine dirigeva le intelligenze artificiali in modo che si comportassero
non nel modo piu proficuo dal punto di vista del combattimento, ma piu utile a
creare quelle coreografie di combattimento dal lato piu comico, che e tutta
programmazione. lo so che esiste, so che se tolgo i controlli dal gioco e li guardo
combattere, combattono in quel modo comico da soli e questo alla fine restituisce
la comicita dei loro combattimenti. Per quel che mi riguarda sta tutto nella ricerca
dei movimenti, delle pose, provando a trasmettere quel tipo di comicita, cioe quel
tipo di violenza che viene anche un po' difficile chiamare violenza; alla fine sono
scazzottate dalle quali non traspare nessuna violenza, quindi in qualche modo
riuscire a trasmettere il fatto che stai prendendo a pugni, a schiaffi qualcuno senza
fargli veramente male. Cioe, si, lo abbatti perd diciamo che € molto piu sul comico.
E tutto basato sulle pose, su quell'esagerazione di pose, o quel modo che nessuno
userebbe mai per combattere, che invece loro usavano per combattere. Facendo la
stessa cosa nel videogioco: se vedi uno che arriva, anziché tirare un calcio, o una
posa da calcio, arriva facendo una capriola che non serve a niente, fa ridere.
Oppure se Bud accoglie un nemico e lo lancia addosso agli altri nemici fa ridere
di suo perché é paradossale, perché € una cosa che non esisterebbe mai nella

realta”.
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e La grafica pixel art ha i suoi limiti, ma anche una grande capacita di evocare ricordi. Ci
sono state limitazioni grafiche che avete dovuto superare per adattarla alle esigenze del

gioco?

“Ha dei limiti, sicuramente che sono quelli della sintesi, perché la pixel art € una
sintesi, pero questa sintesi & anche una possibilita di darti un‘immagine che fa un
po' da ricordo, cioé tu hai quell'immagine che evoca un'altra immagine magari piu
dettagliata, magari pit particolareggiata. E un processo forse paragonabile
leggermente a quello dell'impressionismo in cui i tocchi di pennello, anziché i
particolari nell'immagine, ti danno un‘immagine che & una sensazione di quel
momento senza che tu vada per forza a identificare il dettaglio al millimetro. Nella
pixel art il vantaggio potrebbe essere stato questo, che tu ricrei in pixel art una
scena e poi pero magari ¢ il giocatore che nella sua mente ci vede delle cose o nota
delle cose che un altro magari nota meno. Nelle nostre ambientazioni abbiamo
disseminato tantissime easter egg, negli angoli piu nascosti 0 meno nascosti e
probabilmente dipende anche dalla mente del giocatore quanto riesce a
identificarli e quanta importanza gli da. Magari € una cosa che non ha senso, pero

alla fine la pixel art & una versione sintetizzata di qualsiasi cosa .

e Quanto e stato importante il design delle animazioni per trasmettere la personalita e le
espressioni dei personaggi? Come avete fatto a rappresentare le iconiche scazzottate in

modo riconoscibile e dinamico?

“Un po’ quello che ti dicevo prima: riguardando e ricreando, lato mio artistico, e
poi I'auto programmazione, facendo quel sistema director che dice di fare le cose

piu comiche piuttosto che piu dannose”.

e Il richiamo ai film di Bud Spencer e Terence Hill e evidente, ma ci sono altri aspetti estetici
e visivi che avete sviluppato per rendere il gioco piu unico rispetto a un semplice “gioco

nostalgico”?

“Forse ¢ quello che ti dicevo proprio all'inizio, Cioe Spesso e volentieri partivamo
dall'ispirazione di una location dei loro film che pero era location di tantissimi altri

film o situazioni di film e telefilm degli anni 70 — ’80; quindi magari partivamo da
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qualcosa dei loro film, mischiandola a cose che ci venivano in mente da altre
ispirazioni che pero erano proprio anni 70 — ‘80. Ciog, questa cosa qui e proprio
un cliché, una cosa tipica di quegli anni, quindi facciamola cosi. Forse alcune zone
un po' piu filler. E anche magari un po' inconsciamente, come dicevo prima, cioe
avendo quel tipo di formazione estetica, essendo nati nella coda, perché poi noi
siamo tutti nati nella meta degli anni Ottanta, quindi ci ricordiamo di quell'estetica,
perché poi i film e i telefilm di quegli anni li abbiamo visti e ci siamo cresciuti.
Probabilmente inconsciamente I'abbiamo messa. Ti posso dire, che ne so,
Supercar, Ritorno al Futuro, A-Team, MacGyver, mettici tutto quello che arriva da
quel mondo i, in qualche modo I'abbiamo fatto confluire. Abbiamo detto che ci
vogliamo mettere questa location, pero piu che essere la copia esatta delle location
dei film volevamo che fosse bella, che apparisse bella, quindi prima di tutto doveva

sembrarci bella, tipica degli anni ’70 — "80".

e Pensate che lo stile grafico nostalgico, basato su pixel art e su dettagli visivi dei film, possa
funzionare per altri progetti? Se si, in che modo vorreste esplorare nuove direzioni

estetiche?

“Noi dopo il primo Slaps and Beans abbiamo voluto fare un gioco totalmente
differente per emanciparci dall’essere “quelli di Bud Spencer e Terence Hill e
quelli della pixel art” perché noi non siamo pixel artist o pixel programmer,
sviluppatori di giochi in pixel art a tutti i costi, anzi, é stata una scelta estetica
ponderata perché era la pit consona, secondo noi, a questo tipo di gioco, e quindi
se I'abbiamo usata una volta non é detto che non la useremo piu. Dipende se avremo
I'occasione di avere per le mani un altro progetto che per qualsivoglia motivo
funzionerebbe in pixel art e potrebbe essere per ragioni di costi produttivi, dato che
magari la pixel art sarebbe uno stile piu affrontabile o espressivo, come in questo
caso. Se ci ricapitasse in mano qualcosa in cui la pixel art ci sta proprio perfetta,
perché no? E perché non provare anche delle soluzioni diverse di pixel art? Magari
ancora piu integrate, con soluzioni un po' piu ricche per una pixel art, un po' piu
effettati, meno ancorati alla vecchia pixel art proprio dogmatica. Ma ci piacerebbe
perché lavorare pixel art comungue e divertente e ha una componente nostalgica

insita probabilmente”.
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Intervista a Corrado, 37 anni, e giocatore di Slaps and Beans

e Come hai scoperto Slaps and Beans e cosa ti ha spinto a provarlo?

“Ricordo di aver visto per caso su internet una recensione di tale gioco e, sara stato

[effetto “nostalgia”, sara stata la bravura dello youtuber, ho deciso di acquistarlo

e provarlo”.
e Qual & stata la tua impressione iniziale del gioco? E cambiata nel corso del tempo?

“Devo dire che fin dall’inizio sono rimasto affascinato dall’attenzione che i
creatori hanno prestato alla riproduzione dei personaggi, dei loro movimenti e
degli ambienti. Un altro aspetto che mi ha colpito é stato sicuramente quello
relativo al gameplay: e semplice e intuitivo e si tratta di un’esperienza videoludica
paragonabile a quelle dei picchiaduro a scorrimento “di una volta”. Questo mio

fascino e rimasto praticamente invariato dall’inizio alla fine”.

e Conoscevi gia i film di Bud Spencer e Terence Hill? Come hanno influenzato la tua

esperienza di gioco?

“Assolutamente: gia conoscevo i film di Bud Spencer e Terence Hill e ritrovare
alcune delle scene, delle musiche, dei personaggi e, addirittura, delle battute dei
loro film nel videogioco é stata una delle motivazioni che mi hanno spinto a

continuare con il gioco. Ed e proprio la curiosita ad avermi spinto a continuare a

giocare”.
e Pensi che il gioco riesca a riproporre I’atmosfera e lo spirito dei film? In che modo?
“Sicuramente si. A mio parere ci0 che ha fatto la differenza ancor piu delle

ambientazioni e dei personaggi, € stata la musica. Non appena sentivo la colonna

sonora in una scena del videogioco era come se venissi teletrasportato davanti alla
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televisione a rivedere quell’esatta scena accompagnata da quell’esatta colonna

sonora. E stata un’esperienza molto piacevole!”

e Hai giocato anche a Slaps and Beans 2? Se si, quali differenze principali hai notato rispetto

al primo capitolo?

“Si, ho avuto la possibilita di giocare anche al secondo capitolo e devo dire che le
principali differenze le ho riscontrate soprattutto nel gameplay: rispetto al primo
Slap and Beans, infatti, mi & sembrato che il secondo avesse molta piu varieta di
minigiochi e momenti “puzzle” in cui sfruttare le abilita specifiche dei due
personaggi. Sicuramente é stata apportata anche qualche modifica al rendering dei
personaggi e degli ambienti, ma devo dire che il gameplay e quello che mi ha

colpito di piu”.
e Hai trovato il sistema di combattimento e i minigiochi divertenti e vari? Motiva la risposta.

“Si, mi sono molto divertito a giocare il secondo capitolo anche se, in qualche
occasione, € subentrata la frustrazione di non riuscire a superare un minigioco o
un livello particolarmente complicato. Anche il sistema di combattimento € molto
divertente e curatissimo nei dettagli: vengono riprodotti praticamente alla
perfezione molti dei movimenti caratteristici dei due personaggi. E poterli

controllare a proprio piacimento, é molto divertente!”

e Quale dei due giochi hai preferito e perche?

“Forse il primo: non perché lo ritenga superiore al secondo ma, semplicemente,

perché e stata la mia prima vera esperienza videoludica con protagonisti Bud

’

Spencer e Terence Hill. Un “desiderio” avveratosi dopo anni di attesa”.

e Credi che la pixel art sia stata una scelta azzeccata per il gioco?

“Credo proprio di si. Anche se con meccaniche e dinamiche lontane anni luce dai

primi picchiaduro a scorrimento, l'utilizzo della pixel art ha contribuito a generare
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quell’effetto nostalgia che mi ha catapultato, per qualche ora, indietro di qualche

anno!”
e (¢ qualcosa che avresti cambiato nei due giochi per renderli migliori?

“Non penso. All’inizio avrei voluto che gli sviluppatori avessero introdotto un
metodo di salvataggio manuale ma poi, considerando che si tratta di un
picchiaduro “vecchio stile”, credo che sia giusto cosi. I videogiochi “dei miei

tempi” non prevedevano questa possibilita e penso sia un buon modo di far vivere

un’esperienza videoludica “nostalgica’ a 360 gradi”.

e |l gioco ti ha fatto rivivere qualche emozione legata alla tua infanzia?
“Come gia dicevo in precedenza, € stato bello poter riascoltare le colonne sonore
dei film della mia infanzia ed é stato sorprendente come, nonostante sia ormai

passato qualche anno, sia stato in grado di riassociare quella specifica musica alla

scena e al film in questione .

e Quanto pensi che la nostalgia abbia influito sul tuo apprezzamento del gioco?

“Molto, moltissimo direi ”.

e Consiglieresti questi giochi anche a qualcuno che non conosce Bud Spencer e Terence Hill?

Perché?
“Non ne sono sicuro. Penso che questo gioco si possa apprezzare al meglio solo
cogliendo i riferimenti e le citazioni presenti. Resta, sicuramente, un picchiaduro a

scorrimento di ottima qualita, ma credo che non conoscere cio che sta a monte

possa ridurre la qualita dell’esperienza videoludica”.
e Se potessi descrivere la tua esperienza con i giochi in tre parole, quali sceglieresti?

“Divertente, frustrante, sorprendente .
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