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EDITORIALE 
 

Bentornati Commodoriani, 
 
In questo numero vi riporteremo nei 
primi anni novanta ricordando due 
giochi davvero notevoli per C64 e 
Amiga come Mayhem In Monsterland 
e Lemmings, ma anche rispolverando 
un hardware a marchio Commodore 
che sarebbe dovuto arrivare sul 
mercato proprio in quel periodo e che 
(purtroppo o per fortuna … decidetelo 
voi) non uscì mai dalla fase di 
prototipo. 
Segue poi una retrospettiva relativa alle preview e recensioni pubblicate su The Games 
Machine proprio relative a Lemmings: una raccolta di pagine che include anche una 
recensione dedicata alla versione C64, un unicum su quelle pagine, storicamente rivolte 
invece ai 16 bit e ai PC. 
A chiudere qualche domanda a Dario Ribaldo, attualmente al lavoro sul nuovo The 
Newzealand Story in produzione all’interno di Commodore.  
Insomma, un bel numero denso di argomenti per accompagnarvi nei prossimi, 
caldissimi, mesi estivi. 
 
Non mi resta altro che augurarvi una buona lettura e darvi un arrivederci al prossimo 
numero di Commodoriani! 

Massimiliano Conte 

su 125 VOTI 
 
Il voto che leggerete al termine degli articoli 
dedicati ai titoli “storici” delle macchine 
Commodore è contenuto in questo riquadro ed è 
tratto dalla media dei voti raccolti sui siti Lemon64 e 
LemonAmiga, ma con una speciale rettifica: 
l’eliminazione di tutti i voti inferiori o uguali a 3.  
Ritengo inaccettabile considerare una valutazione 
così bassa per i titoli che andremo ad affrontare su 
Commodoriani. 
Il relativo commento cercherà quindi di capire se 
tale voto medio “popolare” risulti troppo severo o 
troppo generoso e proverà ad analizzarne l’origine, 
non disdegnando anche la possibilità di assegnare 
un proprio voto se diverso da quello emerso. 

 
 

 
In questa particolare tabella andremo invece a 
valutare tutti quei giochi pubblicati in epoca recente 
e che richiedono, quindi, una valutazione e una 
analisi più tradizionale.  
Chiaramente il voto da 1 a 10 riassume la 
percezione del recensore rispetto al programma e si 
basa sulla classica valutazione scolastica, dove la 
sufficienza è rappresentata dal 6 e salendo si arriva 
alla perfezione del 10.  
 
Il commento incluso spiegherà i motivi che hanno 
portato a tale valutazione, sottolineando pregi e 
difetti del programma e delineando quindi le giuste 
sfumature ad un numero che, altrimenti, 
risulterebbe troppo freddo e distaccato. 

NOTE 
Tutte le foto di schermate di gioco e delle confezioni dei videogiochi storici sono tratte da mobygames.com, 
salvo diversa indicazione riportata nelle immagini stesse. 
Le scansioni di riviste, pubblicità e recensioni cartacee storiche sono state realizzate da retroedicola.com 
(salvo diversa indicazione). 
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Mayhem in Monsterland è un gesto d'amore 
e un omaggio al glorioso "biscottone" 
realizzato da Apex Software nel 1993, 
quando il Commodore 64 era già 
commercialmente defunto (per non parlare 
dell'Amiga, che da lì a poco avrebbe iniziato 
la sua parabola discendente). I fratelli 
Rowland, già autori dei primi due Creatures 
(titoli che avevano deliziato i videogiocatori 
e che abbiamo visto su queste pagine negli 
ultimi due numeri), decisero di realizzare il 
loro ultimo gioco per questa piattaforma, 
dimostrando che il C64 poteva reggere un 
platform velocissimo, alla pari con Sonic. 
Per raggiungere questo obiettivo, 

utilizzarono ogni trucco di programmazione 
possibile, superando i limiti hardware e 
sfruttando ogni singolo kilobyte della 
macchina (arrivarono persino a dichiarare di 
aver utilizzato 68 KB, accedendo a parti 
normalmente inaccessibili della ROM di 
sistema). 
 
Consapevoli che nel 1993 nessuno avrebbe 
investito in un titolo esclusivo per il C64, 
Apex si auto-distribuì, portando nei negozi 
un gioco probabilmente fuori tempo 
massimo ma tecnicamente straordinario.  
Lo scrolling era fluido e rapidissimo, la 
grafica definita e colorata, mentre gli sprite 
erano animati in modo impeccabile: in ogni 
pixel del gioco si percepiva la maestria 

tecnica di John Rowland e il 
talento artistico di Steve 
Rowland.  
Se questo doveva essere 
l'ultimo omaggio al nostro 
amato computer 8 bit, non 
poteva esserci regalo 
migliore per una generazione 
cresciuta con il C64. 
 
La trama era semplice ma 
ef ficace: Mayhem, un 
simpatico dinosauro con un 
corno da rinoceronte, doveva 
infatti riportare la felicità nel 
suo mondo, reso grigio e 
triste da un incantesimo fallito 

ll coloratissimo titolo di presentazione, in pieno stile Apex Software!  
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del mago Theo Saurus.  
Per farlo il nostro Mayhem doveva 
raccogliere della polvere magica da 
consegnare a Theo per annullare gli effetti 
del sortilegio. 
 
Il gioco offriva cinque livelli, ciascuno diviso 
in due parti (una "triste" e una "felice"), con 
34 tipi di nemici diversi che garantivano una 
notevole varietà di gameplay.  
La struttura ricordava i platform più celebri 
dell'epoca, ma con una fluidità e una 
velocità inedite per il C64. 
Lato audio il titolo presentava invece motivi 
orecchiabili ed allegri, con uno stile 
inconfondibile già ascoltato nei lavori 
precedenti della Apex, uniti ad effetti sonori 
chiari e tondi, capaci di sottolineare in 
maniera impeccabile ciò che avveniva sullo 
schermo. 
Purtroppo, nonostante questa realizzazione 

di primo livello, il gioco fu apprezzato da 
pochi irriducibili possessori di C64 al 
momento dell'uscita, anche se le recensioni 
dell'epoca furono entusiaste: Commodore 
Force gli assegnò un 97%, mentre 
Commodore Format arrivò addirittura al 
100%. Quest'ultimo voto, però, sollevò  
polemiche e perplessità: alcuni lettori 
accusarono la rivista di aver gonfiato il 
punteggio per la vicinanza con i Rowland, 
che avevano in effetti pubblicato il loro 
diario di sviluppo proprio sulle pagine della 
rivista. La critica non riguardava la qualità 
del gioco (incontestabile), ma la presenza di 
bug che impedivano di raggiungere il 
punteggio perfetto in alcuni livelli, un difetto 
che, secondo alcuni, non consentiva a 
Mayhem di ricevere un voto così alto. 
Oggi è invece abbastanza chiaro che quel 
voto era un riconoscimento alla piattaforma 
che ospitava il gioco piuttosto che al 
programma stesso, un commiato di molti 

Una breve introduzione prima di tuffarsi nel livello (qui in 
versione "triste") 

La seconda parte di un livello vi vede impegnati a 
raccogliere stelle lungo il mondo nuovamente tornato 
felice! Sono solo 16 colori? Ma cavoli se venivano usati bene! 

Il grigio di un livello non ancora riportato alla "felicità" 



ragazzi e adolescenti che erano cresciuti di 
fronte alla tastiera del C64 e che lì avevano 
visto nascere la loro passione per i 
videogiochi, probabilmente già migrata su 
sistemi più moderni in quel momento 
storico.  
Insomma, un addio con la lacrimuccia, ma 
sostenuto da un gioco di livello altissimo. 
 
A distanza di decenni, Mayhem in 
Monsterland rimane una pietra miliare per 
gli appassionati del C64. È un esempio di 
come la creatività e la competenza tecnica 
possano spingere una macchina oltre i suoi 
limiti apparenti. Per chi ama i platform o 
vuole scoprire il meglio dell'era 8-bit, questo 
titolo è una tappa obbligata.  ■ 
 

Massimiliano Conte 

Ecco la presentazione del gioco... Mayhem sembra 
salutare noi giocatori e noi invece salutiamo il computer 
che lo ospita. 

                             245 VOTI 
 
Un buon numero di voti per questo Myhem, 
la maggior parte dei quali frutto di un 
recupero “postumo” (ma doveroso) del 
gioco. Se siete legati al C64 e al mondo 
platform e, per qualche strano motivo, 
questo titolo non è mai entrato nei vostri 
radar, il consiglio è quello di provarlo: 
potreste davvero rimanere sorpresi da ciò 
che riuscì a proporre il C64 alla fine della 
sua vita commerciale (una vita che poi è 
continuata fino a oggi, in realtà, ma questa è 
un’altra storia). 
Il voto di 8,5 è sicuramente molto positivo, 
ma forse potrebbe essere anche un pochino 
più alto per questo grandissimo titolo. 
impeccabile tecnicamente, bello da vedere e 
divertente da giocare: un risultato che si 
avvicina molto alla qualità di certe console 
(molto più potenti di un C64) in circolazione 
all’epoca! 

Quando il protagonista acquista la possibilità di correre e 
incornare i nemici... accidenti che velocità di scrolling tira 
fuori il piccolo 8 bit!  

L'ultima pagina della contestata recensione inglese di 
Commodore Format che assegnò il 100% al titolo. 
Addio Commodore 64... e grazie per tutto quello che ci hai 
regalato! 





Leggenda vuole che "Lemmings", divenuto 
capostipite di una lunga serie di videoga-
mes, sia nato quasi per caso.  
Tutto ebbe inizio da un semplice sprite che 
camminava su un monitor, creato per Wal-
ker, un altro progetto in sviluppo presso la 
DMA Design. 
Quel semplice personaggio che passeggia-
va in loop catturò l’attenzione del team che 
vide in esso il potenziale per un videogame 
rivoluzionario. 
Lo sprite dall'andatura simpati-
ca che "non si fermava mai" fu 
un punto di partenza, ma ad 
ispirare il gameplay da asso-
ciare a quella suggestione 
pare fu invece un documenta-
rio Disney del 1958, White 
Wilderness, che ritraeva dei 
lemming (piccoli roditori artici) 
mentre si lanciavano da un 
dirupo in un presunto suicidio 
di massa. Sebbene la scena 
si fosse poi rivelata un falso 
(pare infatti che i lemming fu-
rono spinti dalla troupe!), quel 
mito divenne il cuore del gio-
co.  
I Lemmings digitali (che nel 
gioco non erano roditori, ma 

bipedi dai folti capelli verdi): camminavano 
costantemente in linea retta, noncuranti dei 
pericoli di fronte a loro. 
Compito del giocatore era quindi quello di 
assegnare "lavori" specifici ad alcuni di loro 
per consentire a tutta l'allegra compagnia di 
trovare l'uscita del livello raggiungendo una 
certa percentuale minima di sopravvissuti. 
In sostanza si trattava di un puzzle game 
ben mascherato, caratterizzato da un'ironia 
che si percepiva già dai nomi di alcuni livelli 
e dal sonoro che "scimmiottava" famosi te-
mi musicali. 
Come tutti i giochi più riusciti di questo ge-
nere aveva una curva di apprendimento ot-
tima, con primi livelli semplicissimi che, ma-
no a mano, introducevano nuove piccole 
difficoltà. La creatività del giocatore veniva 
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Tutto il necessario per giocare stava in una comoda e veloce interfaccia nel lato 
inferiore, inclusa un’utilissima minimappa per i livelli più grandi. 
Un dettaglio non scontato per la risoluzione che potevano mettere in campo i 16 
bit dell’epoca. 



sempre stimolata e il senso di appagamen-
to che forniva la soluzione di un livello era 
altissima. 
Come non citare poi l'opzione "nuke"!  
Cliccando infatti sull'icona della bomba ato-
mica, cominciava un conto alla rovescia so-
pra la testa di tutti i Lemmings che esplode-
vano in rapida sequenza con un effetto irre-
sistibile. 
Chi non ha mai fatto scavare una piccola 
buca in cui concentrare cento poveri Lem-
mings per poi farli esplodere in uno schiop-
pettante suicidio di massa? 
 
La versione Amiga aveva anche la bellissi-
ma opzione a due giocatori che sfruttava la 
possibilità del computer Commodore di col-
legare due mouse contemporaneamente. 
Lo schermo veniva così diviso con uno 
"split screen" verticale che permetteva di 

sfidare un amico all'interno di speciali livelli 
dotati di due uscite, una per ciascun gioca-
tore. I “concorrenti” potevano impartire ordi-
ni solo ai Lemmings del proprio colore, ma 
la trovata geniale era che venivano contati 
anche i Lemming del colore opposto che 
finivano nella porta “sbagliata”! 
Inutile dire che questa meccanica causava 
infamate reciproche al fine di dirottare più 
creature possibili alla propria "base"! 
 
Il successo strepitoso del titolo a livello di 
critica e di pubblico diede il via ad una serie 
di conversioni per tutti (ma proprio TUTTI) i 
computer e le console dell'epoca, 8 bit e 16 
bit. A causa dei limiti tecnici di alcune mac-
chine, il gioco subì vari tagli e modifiche sia 
a livello grafico che di gameplay, ma in so-
stanza qualunque videogiocatore di inizio 
anni 90 poté dedicarsi al salvataggio di que-
sti "stolidi" personaggi. 

L’introduzione di un livello elementare, pensato per farvi 
capire come si utilizzano gli "scavatori". Il suo nome, 
“Just dig!”, suggerisce esattamente questo. 

Il livello introdotto qui accanto, visto in tutta la sua 
semplicità: in effetti per superarlo basta... scavare! 

Riflesso condizionato... appena vedo questa schermata mi 
torna alla mente la musica di accompagnamento della 
presentazione... Indimenticabile! 

Il numero di "specializzazioni" erano contate... il gioco, mano 
mano che procedeva, ve ne dava un numero sempre più 
limitare e, quindi, da utilizzare con crescente saggezza.  



 
Note a margine: 
  - Il gioco ebbe un data disk ufficiale intito-
lato “Oh no... more Lemmings”. 
  - Vennero poi pubblicati degli “speciali” 
natalizi, Christmas Lemmings e Holiday 
Lemmings, che raccoglievano una serie di 
livelli a tema natalizio basati sul questo pri-
mo Lemmings 
  - DMA Design, che nel nuovo millennio 
avrebbe cambiato nome in Rockstar North, 
ha dato i natali ad un'altra saga, ancor più 
"fabbrica soldi" di Lemmings: Grand Theft 
Auto. 
  - La Data East produsse anche un prototi-
po di Lemmings in versione arcade, con u-
na trackball al posto del mouse, ma non 
venne mai commercializzato. 
  - La versione americana del gioco utilizza-
va un sistema di protezione unico: il disco 

che veniva richiesto per la verifica della co-
pia originale aveva dei settori danneggiati 
appositamente. La protezione verificava 
proprio quei settori che normalmente un X-
Copy era tarato per "riparare". In sostanza 
quasi tutte le copie “fatte in casa” risultava-
no così non utilizzabili. 
  - Lo scrittore Terry Pratchett dichiarò di 
aver dovuto disinstallare il gioco e di aver 
distrutto anche tutti i dischetti originali, in 
quanto si era talmente "fissato" da rischiare 
di non consegnare in tempo il libro su cui 
stava lavorando.   
 
PS nelle prossime pagine troverete una ric-
ca anticipazione del gioco comparsa sul 
TGM di dicembre 1990, addirittura più este-
sa della recensione poi arrivata a marzo 
1991 (anch’essa presente)! 
Piccola chicca anche la review comparsa 
sempre su TGM a marzo ‘94 e dedicata alla 
versione C64 del gioco: forse l’unica recen-
sione per l’8bit comparsa su questa rivista 
al di fuori dell’inserto di Zzap (durato per 
tutto il 1993 e qui già defunto)! ■ 
 

Massimiliano Conte 

La “nuke” in funzione… e in un attimo i lemmings sullo 
schermo si trasformano in simpatici fuochi d’artificio! 

Una foto della versione C64… conversione tardiva, ma 
decisamente ben fatta, dell’originale… ottima soprattutto 
se giocata con il mouse del C64 (sì, il gioco lo riconosceva 
se inserito in porta 2!) 

                             574 VOTI 
 
Tanti voti per questo classico Amiga, che 
viene premiato con una media voto di 9.0 da 
parte dell’utenza di Lemon Amiga, un 
risultato che mi sento di condividere, perché 
a mio avviso questo rimane il Lemmings 
migliore di tutta la saga (per me superiore 
anche al secondo capitolo,  The Tribes). 
Un vero gioiello che dimostra come 
l’ingegno e la creatività al servizio di un 
hardware ben utiulizzato possano portare a 
risultati eccellenti. 
Permettetemi infine un saluto ai 10 “utenti” 
di Lemon Amiga - evidenti troll - che hanno 
dato 1 (UNO!!!) a questo capolavoro e che 
ho chiaramente ignorato grazie alla mia 
media che esclude senza il minimo scrupolo 
soggetti come loro! 
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Il mondo degli home computer degli anni 
'80 e '90 è costellato di macchine iconiche, 
ma anche di progetti ambiziosi che non 
hanno mai visto la luce. Tra questi, il Com-
modore 65 occupa un posto speciale: un 
vero e proprio "fantasma" tecnologico, svi-
luppato in segreto e poi abbandonato prima 
di raggiungere il mercato. Ma cosa avrebbe 
potuto essere questa macchina? Perché 
Commodore decise di cancellarla? E, so-
prattutto, sarebbe stata davvero una degna 
erede del mitico C64? 
 
Verso la fine degli anni '80, più precisamen-
te nel 1987, mentre il mercato iniziava a o-
rientarsi verso macchine più moderne come 
l'Amiga e l'Atari ST, nei laboratori Commo-
dore cominciò a prendere forma un progetto 
segreto che sembrava considerare solo in 
parte l’ascesa dei computer 16 bit.  
L'idea era infatti quella di creare un succes-
sore del Commodore 64 che ne mantenes-
se lo spirito e il numero di bit, ma con un 
hardware completamente rinnovato.  
Inizialmente chiamato "C64DX", il progetto 
prese poi il nome di Commodore 65 (o sem-
plicemente C65). 

L'obiettivo era chiaro: realizzare una mac-
china che fosse retrocompatibile con il glo-
rioso C64, ma che al tempo stesso offrisse 
prestazioni migliori, un'interfaccia più mo-
derna e capacità grafiche avanzate.  
Commodore voleva così accontentare sia i 
nostalgici dell'8-bit che i nuovi utenti, crean-
do un ponte ideale tra due ere informatiche. 
 
A livello tecnico, il C65 non era una sempli-
ce evoluzione del C64, ma rappresentava 
una riprogettazione molto più profonda della 
macchina: per la CPU venne scelto un CSG 
4510, un derivato del classico MOS 6502 
ma potenziato con nuove istruzioni e una 
frequenza di clock che raggiungeva i 3,54 
MHz, ben oltre l'1 MHz del suo predecesso-
re. 
Sul fronte della memoria, il salto era ancora 
più evidente: ben 128 KB di ROM, 128 KB 
di RAM, espandibili fino a 1 MB (anche se 
alcuni documenti parlano di 4 o perfino 8 
MB grazie a moduli di espansione esterni), 
una cifra comunque impensabile per un 
computer che si proponeva come erede del 
glorioso C64. La grafica era affidata al nuo-
vo chip VIC-III, capace di gestire 256 colori 



contemporanei selezionabili da una palette 
di 4096 tonalità alla risoluzione di 320x200, 
ma capace di arrivare alla risoluzione di 
1280x400, anche se con solo 4 colori. 
Non poteva mancare un aggiornamento per 
la parte audio, con l’inserimento di un dop-
pio SID, leggendario chip sonoro del C64, 
che avrebbero offerto 6 voci in stereo e filtri 
migliorati. Per lo storage Commodore optò 
finalmente per dischetti in formato 3,5" (con 
capacità tra gli 880K e 1 MB), ormai divenu-
ti lo standard alla soglia degli anni ‘90, inte-
grando il drive floppy direttamente nella 
macchina e prevedendo uno slot per le 
classiche cartucce ROM. 
Venne anche prevista la possibilità di colle-
gare il disk drive 1541 esterno del C64 per 
aumentare ancora di più la facilità di utilizzo 
del vecchio software C64, per il quale si 
puntò, nelle intenzioni, ad una retrocompati-
bilità totale.   
Completavano il pacchetto un BASIC 10.0 
avanzato e un nuovo sistema operativo con 
funzionalità di multitasking rudimentali, 
chiaramente ispirato a quello dell'Amiga. 
 
Nonostante le premesse tecniche sicura-
mente interessanti, il C65 non arrivò mai 
sugli scaffali dei negozi. I motivi di questo 
fallimento furono molteplici e legati sia al 
contesto storico che a scelte aziendali di-
scutibili. 
Primo fra tutti, il mercato era cambiato mol-
to rapidamente da quando si era iniziato a 
ragionare su questa macchina. All'alba degli 
anni '90, l'era degli 8 bit volgeva oramai al 

termine e le macchine 16 bit come l'Amiga 
500 dominavano la scena. Commodore 
stessa, se avesse lanciato questo nuovo 8 
bit con successo, avrebbe sicuramente ri-
schiato di cannibalizzare le vendite della 
sua stessa linea di prodotti più moderni. 
A livello tecnico, poi, il progetto presentava 
diverse criticità. La retrocompatibilità con il 
C64, seppure presente, non era perfetta, e 
molti giochi e programmi avrebbero potuto 
incontrare problemi di funzionamento, spe-
cie quelli che spingevano il C64 ai suoi limiti 
con vari trick di programmazione e utilizza 
“creativi” del suo hardware.  
Inoltre, il prezzo stimato tra i 200 e i 300 
dollari risultava troppo elevato per un com-
puter che, nell'immaginario collettivo, sareb-
be rimasto pur sempre un "8-bit migliorato". 
La situazione era ulteriormente complicata 
dalla crisi finanziaria che attanagliava Com-
modore in quegli anni. Con una gestione 
aziendale sempre più caotica, le risorse 
vennero progressivamente dirottate verso 
altri progetti tesi ad evolvere la linea Amiga 
e il C65 fu visto sempre più come una di-
strazione inutile. Nel 1991, dopo aver man-
cato totalmente il lancio previsto nel Natale 
del 1990, il progetto venne archiviato. 
 
Ma cosa sarebbe successo se il C65 fosse 
uscito davvero durante quel Natale del 
1990? 
Immaginare un mondo nel quale il Commo-
dore 65 è arrivato nei negozi rimane un e-

L’interno del prototipo messo a “nudo”. 

L’immagine di uno dei prototipi sopravvissuti in Commodore 
e poi risultati perfettamente funzionanti 



sercizio affascinante. Avrebbe avuto suc-
cesso o sarebbe stato un ulteriore buco 
nell’acqua? 
La risposta è complessa e piena di sfuma-
ture. 
Da un lato, il fascino di un "C64 potenziato" 
avrebbe sicuramente attratto gli appassio-
nati. Il BASIC avanzato e le nuove funzio-
nalità lo avrebbero reso interessante per 
hobbisti e sviluppatori, creando forse una 
nicchia di mercato. In Europa, dove il C64 
resisteva ancora tenacemente, il C65 forse 
avrebbe potuto trovare un terreno più fertile, 
ma solo se fosse risuscito ad offrire un 
prezzo aggressivo sotto i 200 dollari 
(traguardo tutt’altro che facile da raggiunge-
re). 
D'altro canto, il C65 avrebbe rischiato di di-
ventare un prodotto "né carne né pesce". Ai 
nuovi utenti sarebbe apparso come un 
"Amiga scadente", mentre i vecchi fan del 
C64 avrebbero potuto considerarlo troppo 
costoso per quello che offriva. La retrocom-
patibilità imperfetta avrebbe poi alienato 
parte della comunità esistente, fondamenta-
le per il successo della macchina. 
Senza contare poi che difficilmente i produt-
tori di software (sia professionale che ludi-
co) si sarebbero gettati a capofitto su una 
macchina del genere. 
E sappiamo che qualsiasi computer senza 
software non ha davanti a sé un futuro così 
luminoso. 
 
Ad accrescere la fama del C65 è stato pro-
babilmente il fatto che, nonostante la can-
cellazione ufficiale, alcune decine di prototi-
pi sopravvissero e vennero liquidati al falli-
mento della Commodore, diventando veri e 
propri cimeli tecnologici, con meno di 50 
esemplari conosciuti in circolazione.  
Negli anni, la comunità retro ha poi mante-
nuto viva la memoria di questo progetto, 
sviluppando emulatori e perfino repliche 
hardware che permettono di sperimentare 
come sarebbe stato questo computer. 
 
Il Commodore 65 rimane uno dei tanti “what 
if” della storia informatica: tecnicamente im-
pressionante, arrivò però troppo tardi, quan-
do il mondo era ormai nel pieno dell'era 16 

bit. Forse, se fosse uscito qualche anno pri-
ma, tra il 1988 e il 1989, avrebbe avuto una 
chance concreta. Ma nel 1991, con Com-
modore in crisi e il mercato in rapida evolu-
zione, il destino del C65 era evidentemente 
già segnato. 
Un ritardo fatale che rappresentò in genera-
le quel periodo dell’azienda con altri prodotti 
come la linea Amiga AGA, il CD32 e il 
C64GS, tutte idee che avrebbero potuto 
funzionare se solo fossero state introdotte 
sul mercato con qualche anno di anticipo. 
 
Quel che è certo è che il C65 rimane co-
munque un hardware affascinante della sto-
ria di Commodore, per quanto emblema di 
un periodo confuso e specchio del suo de-
clino imminente. ■ 

  
Massimiliano Conte 

La CPU del C65... Chissà quali meraviglie (o delusioni) ci 
avrebbe potuto riservare! 

Il VIC III, un chip grafico Commodore purtroppo  rimasto 
inutilizzato. 



 
- Buongiorno e grazie per aver accet-
tato di rispondere alle domande di 
Commodoriani. 
 
Grazie a voi per questo invito! 
 
 
Ci puoi fare una breve presentazione 
di te? 
 
Sono Dario Robaldo, sono 
un Environment artist/
Generalist, adoro creare 
ambienti per videogiochi per-
ché ho la possibilità di pla-
smare il mondo di gioco.  
 
 
- Conoscevi già l'origi-
nale arcade The Newzea-
land Story o lo hai dovu-
to "studiare" per mette-
re mano a questa sua 
nuova versione? 
 
No, non conosce-
vo il titolo origina-
le, perciò ho do-
vuto "studiarlo" 
per lavorare al 
meglio sugli am-
bienti e sulla 
struttura dei livel-
li. 
 
 

- Ci puoi spiegare di cosa si occupa 
esattamente un environment artist e 
quali difficoltà può avere (o non ave-
re) in un videogame così 
"cartoonesco" e "rotondo" come 
quello nel quale si muove Tiki? 
 
Un Environment Artist si occupa di de-
sign e sviluppo di un ambiente 2D o 3D, 
si può anche occupare della creazione 
di asset che vanno a completare l'am-
biente rendendolo più saturo di dettagli. 

Le difficoltà principali in un progetto 
"cartoonesco" sono sicuramen-

te problemi tecnici e di discre-
panza di stile con gli asset 
creati.  
 

 
- Altra domanda che 
interessa sempre i let-

tori, specie quelli più 
giovani: come sei arriva-

to in Commodore e quale 
percorso di studi hai se-

guito per riuscire ad en-
trare in questo mon-

do? 
 

Il mio percorso di 
studi è iniziato 
alle superiori 
dove ho stu-

diato de-
sign, sono 
poi andato 
all'universi-



tà "NABA" a Milano, dove mi sono laure-
ato in Game Developement, una volta 
completato il percorso universitario sono 
andato alla Bigrock per il corso di Ga-
me, sono stato poi scelto per rimanere 
altri 6 mesi a Bigrock come RED (il 
gruppo formato dai migliori talenti della 
scuola, scelti tra i candidati dei Master in 
Computer Grafica, Concept Art e Video-
games - n.d.MC) ed infine, avendo com-
pletato il mio percorso RED a BigRock, 
dopo 2 settimane sono stato contattato 
da Commodore su LinkedIn. 
 
- Se pensi al gioco che più ha influen-
zato il tuo amore per i videogame, 
quale sceglieresti e perchè? 

 
Il gioco che mi ha fatto appassionare a i 
videogame probabilmente è stato metal 
slug, ricordo che da piccolo giocavo su 
cabinato e quando giocavo mi divertivo 
tantissimo. 

- Se domani ti trovassi a capo di un 
progetto tutto tuo, ambientato in un 
mondo di fantasia, che cosa ti in-
fluenzerebbe maggiormente nella 
creazione del tuo personale 
"universo"? (puoi citare tutto: un'o-
pera letteraria, un film, un periodo 
storico... fai tu!) 
 
Beh, io adoro i giochi ambientati nello 
spazio, quindi… sicuramente prenderei 
spunto da Star Wars, Star Trek e da 
tanti giochi che hanno già toccato il ge-
nere. 
 
 
- Chiudiamo con l'ultima domanda di 
rito: come è lavorare in Commodore? 
 
A Commodore l'ambiente lavorativo non 
è male e mi sto trovando molto bene 
con i colleghi, anche perché molti di loro 
sono andati a Bigrock quindi l'energia in 
ufficio è molto simile a quella che ho 
provato durante il periodo di studi.  ■ 



https://www.artstation.com/bag 



CONVERSIONI EU Vs USA: 
SPACE HARRIER 

 
Altra conversione C64 che ha goduto di 
una “doppia versione” EU/USA fu quella 
del coin-op Space Harrier che, in 
qualche modo, ricorda quanto avvenuto 
per Out Run (altro gioco SEGA visto in 
questa rubrica nel n.12). Anche qui il 
programmatore delle due versioni fu il 
medesimo, Chris Butler, e il porting 
europeo venne rilasciato per primo, nel 
1985, mentre negli USA il gioco 
raggiunse gli scaffali solo l’anno 
successivo. 
Il risultato fu che quella pubblicata 
nel nostro continente, sotto etichetta 
Elite, oggi sembra un “prototipo” di 
quanto sarebbe arrivato l’anno 
successivo in America.  
Da noi il terreno era monocromatico e, 

per questo, incapace di dare una sensazione di “scorrimento” 
efficace, mentre in America la presenza di fasce bicolore offriva 
un effetto tridimensionale molto più convincente. Alcuni sprite, 
come quello del drago, vennero poi 
ridisegnati per la versione USA, 
risultando più gradevoli da vedere 
(anche se non di molto, in verità).  
Infine, nella seconda versione del 
1986, il movimento del protagonista 
venne reso più lento, cosa che lo 
faceva risultare maggiormente in 
sincrono con lo scrolling .  
Identico invece l’accompagnamento 
musicale, ma l’effetto sonoro scelto per 
le esplosioni risultò decisamente più 
convincete nello Space Harrier per C64 
americano.  
L’unica cosa migliore qui da noi in 
Europa fu lo screen di caricamento.  
Decisamente una magra consolazione.  

 



http://www.linkedin.com/company/commodore-industries/
https://commodore.inc/
https://www.youtube.com/channel/UCqv_Sz6nVFgwi53kfi8I09g
https://www.instagram.com/commodore_inc/



