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EDITORIALE  
 
Partiamo con la prima novità di questo numero 
2: le didascalie delle foto.  
Dopo una profonda riflessione ho deciso di 
inserirle anche allôinterno degli articoli dedicati 
ai giochi. Ammetto che la loro esclusione 
inizialmente avrebbe dovuto facilitare la lettura 
e la pulizia delle pagine, ma mi sono reso conto 
che la loro assenza era soprattutto 
unôoccasione mancata per sottolineare alcuni 
aspetti dei titoli trattati.  
Per quanto riguarda i contenuti del numero 
devo dire che le due interviste a Bil Herd e 
Valter Prette contengono davvero tante informazioni interessanti che, ne sono certo, vi farà 
piacere leggere. Chiude il numero poi una ñstoryò dedicata ad un hardware commodoriano 
decisamente sfortunato: il C64GS. Meteora commerciale di inizio anni 90 del quale andremo ad 
analizzare un fallimento largamente preventivato e, probabilmente, inevitabile.  
Ultima nota per i due giochi che trovano spazio in questo numero: entrambi sono a tutti gli 
effetti esclusive del mondo Commodore, uno per C64 e lôaltro per Amiga. Non ¯ stata una scelta 
voluta, ma alla fine sono contento di poter parlare di due titoli che solo noi Commodoriani 
abbiamo potuto gustare allôepoca (almeno qui in Europa per quanto riguarda quello Amiga). 
Permettetemi infine di ringraziare il buon Fabio FBS Simonetti, ex redattore di TGM, che ha 
realizzato la copertina sia di questo numero che del precedente. Due piccoli capolavori.  
Ora non mi resta che augurarvié buona lettura. 

Massimiliano Conte  

su 125 VOTI 
 
Il voto che leggerete al termine degli articoli 
dedicati ai titoli ñstoriciò 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: lôeliminazione di tutti i voti 
inferiori o uguali a 3. Oggettivamente 
sarebbe 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 ñpopolareò risulti 
troppo severo o troppo generoso e proverà 
ad analizzarne lôorigine, 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 ed impersonale.  
 

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).  



 
  

 
 

 
 
 
 

PRODUTTIVITAô IN STILE COMMODORE 
 

In anteprima mondiale iniziamo a conoscere il nuovo OS progettato da Commodore. 
Cominciamo dal nome: BlueOS. Una scelta che richiama la serenità, la libertà e 
lôassenza di confini. Significa lavorare sulle restrizioni tecniche per minimizzare il tempo 
che lôutilizzatore deve dedicare alle configurazioni e allôapprendimento dei tool, per 
concentrarsi invece sulle proprie idee e sul dare spazio alla creatività. 
BlueOS ¯ moderno, attento alle ideologie odierne e si ispira allôessenza dei quattro 
elementi aria, terra, acqua e fuoco. 
Lôartista americano J. Benjamin ¯ stato appositamente ingaggiato per rendere il concetto 
dei quattro elementi in forma grafica, proponendo la sua visione dei wallpaper ufficiali 
Commodore che troverete allôinterno della distro. 
 
Eccezionale leggerezza di installazione, attenzione allôuso delle risorse e una fulminea 
velocità di boot sono alcune delle caratteristiche peculiari di questo progetto in corso di 
testing nei laboratori Commodore. 
BlueOS è curato da S. Calarco, il talentuoso creatore di Openmamba, una delle distro 
KDE più efficienti e veloci mai esistite, che partendo dalla sua creatura si è concentrato 
sullôottimizzazione di ogni suo aspetto per portare alla luce quella che sar¨ una pietra 
miliare fra le distro Linux. 
 
In termini di produttivit¨, BlueOS si propone di chiamare allôappello artisti, designer e 
creatori di contenuti, fornendogli gli strumenti più veloci ed efficaci per le loro esigenze, e 
lo fa attenendosi rigidamente al concetto dellôopen source. 
Un esempio di questa visione è la disponibilità del tool di modellazione 3d free to use per 
antonomasia: Blender, gi¨ preinstallato e pronto allôuso.  
Saranno inoltre presenti applicativi per tutte le principali categorie come musica 
(Audacity), comunicazione (Mailspring), produttivit¨ (Libre Office), painting (Krita) e molte 
altre, attentamente selezionati e poi testati per garantire una user experience in linea con 
la velocità e la immediatezza da sempre proprie dei sistemi Commodore. 



 
  

 
 

STEEL SAVIOUR RELOADED  
STA ARRIVANDO!  

 

La programmazione di Steel Saviour 
Reloaded, il remix basato sul cult game 
per Amiga T-Zero, continua!  
Qui a destra potete ammirare in anteprima 
la box-art provvisoria per la versione fisica 
del gioco che, a nostro giudizio, è davvero 
bellissima.  

Non ci sono doppioni nelle tipologie di prodotto, a dimostrazione della consapevolezza 
che ogni utente sarà poi libero di aggiungere i suoi tool preferiti, mentre chi non ha 
intenzione di configurare in modo esteso il proprio computer, troverà una soluzione 
ottimale gi¨ proposta e pronta allôuso. 
Qualche nota aggiuntiva la dedichiamo alla scelta del browser: è stato adottato Falkon in 
quanto prodotto stabile, molto attento alla privacy e ai tracciamenti (integra un adblock 
nativo e adotta DuckDuckGo, leader fra i motori di ricerca che proteggono le informazioni 
personali) e ottimizzato per lôambiente KDE. 
 
BlueOS rappresenta il nuovo step di Commodore per creare un ambiente in linea con i 
tempi andando incontro alle esigenze dei suoi fruitori. Adottare l'infrastruttura linux è stato 
necessario per garantire l'immediata disponibilità di programmi adatti ad ogni esigenza, 
rispondendo con l'approccio open source alle aspettative dei creatori di contenuti in primis, 
mentre la filosofia open source va incontro alle aspettative dei creatori di contenuti. A loro 
sta pensando Commodore per futuri add-on che ammiccano ad una community di 
commodoriani, accomunati da spirito creativo e indipendenza di pensiero. Con questi 
principi nasce il concept per esempio di Talento, una app in corso di studio che intende 
fornire un tavolo di lavoro condiviso e una piazza virtuale di scambio di comunicazioni ed 
elaborati, invogliando tutti i membri a valutare reciprocamente i lavori presentati. 
Talento è la prima di diverse idee su cui Commodore lavorerà per customizzare sempre 
più la sua fork KDE, ma sono in cantiere anche un emulatore C64, una chatbot, uno store 
proprietario per scaricare giochi Linux (a partire da quelli prodotti dalla stessa casa madre) 
e sempre benvenute e supportate saranno le idee che nasceranno nella community. 
BlueOS ¯ un modo nuovo di vivere lôinformatica, che ridona allôutente il controllo e la gioia 
di sperimentare con il proprio computer. 

ELEKTROSOUL  
SBARCA SU STEAM!  

 
Elektrosoul, il gioco del Team Synapsis che sta 
godendo di un meritatissimo successo su Android 
(ha gi¨ superato 25.000 download ), è disponibile 
dal 25 luglio anche su Steam nella sua versione 

PCé siete pronti ad affrontare anche sul vostro 
computer il puzzle game del momento? 



 
Molti trentenni potrebbero, in maniera del 
tutto legittima, immaginare che il genere 
"survival horror" sia nato sulla prima 
Playstation con Resident Evil, mentre i 
trentacinquenni potrebbero correggerli 
indicando "Alone in The Dark" su PC come 
apripista di questo tipo di giochi... un vero 
commodoriano come me (e come voi) però 
non può non citare questo Project Firestart 
come ñILò pioniere di questo genere 
videoludico. 
Purtroppo, nonostante l'importanza che 
questo titolo ha avuto nel progresso del 
media "elettrogiocoso", temo che molti 
appassionati rischino di non conoscerlo per 
due motivi: il gioco uscì solo su dischetto ed 
esclusivamente in inglese. A quei tempi 
questi erano due freni non da poco per la 
diffusione nel nostro paese di un titolo per 
Commodore 64. 
Ed è onestamente un peccato, perché il 
gioco sviluppato da Dynamix e distribuito da 
Electronic Arts fu senza dubbio una killer 
app per il C64 e il suo drive, un prodotto in 
grado di anticipare e mostrare 
caratteristiche assolutamente uniche per 
quel periodo, ma che sarebbero divenute 

pane quotidiano per i videogiocatori negli 
anni successivi. 
 
La storia proposta era tra le più banali della 
fantascienza ma, in fondo, è anche quel 
genere di racconto che ancora oggi non ci 
ha stancato (figurarsi quindi 30 anni fa). 
Giudicate voi: in una nave spaziale di 
ricerca (chiamata Prometheus) viene 
sviluppato un progetto segreto che ha a che 
fare con l'ingegneria genetica e, 
ovviamente, qualcosa va storto. I contatti 
con i ricercatori si sono improvvisamente 
interrotti e un agente speciale viene inviato 
sulla stazione con il preciso scopo di 
recuperare i dati della ricerca.  
Le autorità danno già per scontato che gli 
occupanti della nave sono tutti belli che 
morti e, visti i rischi di contaminazione, 
hanno previsto di far detonare il vascello 
con l'autodistruzione nel giro di due ore.  
Questo è quindi il tempo limite che si ha nel 

SCHEDA 
Pubblicato da  
Electronic Arts  
Sviluppato da  

Dynamix  
Anno di pubblicazione  

1989 
Piattaforma  

C64 

Qui inizia la vostra avventura... sullo sfondo la nave con 
cui siete attraccati alla Prometheus.  Niente male come 
grafica, vero?  



gioco per portare a termine la missione 
attraverso corridoi pieni di orridi mostri, 
corridoi le cui pareti sono state già 
largamente ridipinte con il sangue dei loro 
creatori.  
Una vera figata, non trovate? 
 
Da un punto di vista di gameplay puro 
Project Firtestart era unôavventura d'azione 
nella quale dovevate muovervi all'interno 
dell'enorme nave per cercare indizi su ciò 
che era accaduto, recuperare i dati richiesti 
e trovare una via di fuga, il tutto mentre 
creature geneticamente modificate 
cercavano di farvi la pelle. 
Nel corso della storia trovavano posto 
anche alcuni colpi di scena che cambiavano 
in parte i vostri obbiettivi, come ad esempio 
la scoperta che due dei ricercatori erano 
ancora in vita: la bella Mary e il Dr. Annar. 
Sotto il profilo tecnico il gioco presentava 
una mappa complessa e molto estesa, 
sprite di dimensioni generose (se proprio 
dobbiamo trovare un limite, quelli nemici 
non avevano poi molte animazioni) e una 
varietà di locazioni e di interazione con 
l'ambiente che faceva quasi apparire il titolo 
come una classica avventura punta e clicca 
dove raramente un fondale veniva ripetuto. 
Queste caratteristiche resero necessario 
lôutilizzo del solo dischetto come supporto 
perché sarebbe stato impossibile gestire 
una tale mole di dati su un comune nastro, 
considerata anche la non linearità della 
storia proposta: il protagonista infatti era 

libero di muoversi su tutta la nave, tornando 
più volte nelle stesse zone senza una 
sequenza di azioni predefinite. 
 
Ma quali furono le caratteristiche che 
abbiamo accennato e che si rivelarono così 
rivoluzionarie per l'epoca? 
Innanzi tutto la presenza di un'introduzione 
e di scene di intermezzo durante la storia, 
spesso ñsoloò degli zoom su particolari 
dettagli dell'ambiente, ma capaci di 
aumentare di molto la drammaticità del 
momento. Durante lo svolgimento 
dellôavventura venivano poi mostrati eventi 
che accadevano in luoghi distanti e che 
facevano avanzare la trama in modo 
cinematografico. Nella nave vi erano inoltre 
dei terminali, accedendo ai quali si 
potevano ottenere informazioni utili a 
comprendere cosa era accaduto durante gli 
esperimenti e cosa stavano cercando di 
ottenere gli scienziati con il progetto Nemmeno il tempo di immaginare che tutto filerà liscio 

che subito trovate un simpatico scienziato della nave con 
un braccio strappato e che ha scritto, con il proprio 
sangue, un bel messaggio di benvenuto sul muro...  

Lo zoom di cui parlo nellôarticolo evidenza il dettaglio 
splatter e la scritta "DANGER".  

Ecco qui uno dei messaggi che potete recuperare dai 
computer della stazione: oltre a immergerci nell'ambiente 
ci forniscono informazioni utili a capire ciò che è accaduto 
prima del nostro arrivo e ad affrontare la parte finale del 
gioco.  



"Firestart". Il bello ¯ che queste note 
sarebbero tornate utili alla fine del gioco in 
quanto avrebbero aiutato il giocatore a 
sconfiggere un mostro ancora più temibile 
che appariva nell'ultima parte della storia.  
Considerate inoltre che il titolo possedeva 
finali multipli a seconda del modo in cui 
veniva condotta la partita, lasciandovi ad 
esempio liberi di salvare la donzella e 
fregarvene dei progetti per cui eravate lì (e 
visto il casino creato forse sarebbe stato 
anche un bene), oppure essere ligi al 
dovere e non perdere tempo con la bella 
ricercatrice, portandovi così a svariati 
diversi finali per l'avventura.  
Come ultimo elemento "fuori dagli schemi" 
non va ignorata la presenza di immagini 
splatter in abbondanza, con scienziati e 
tecnici decapitati, squartati e "spalmati" 
sulle pareti in tutta la base. 
Vi ricordo che eravamo nel 1989... se oggi 
tutto questo sembra l'ABC di qualsiasi 
prodotto fantascientifico survival, all'epoca 
erano tutti elementi rivoluzionari. 
 
"Project Firestart" si present¸ sul mercato 
così, dicendo al mondo con sicurezza: 
"questo sar¨ il futuro del videogame, questa 
sarà la strada che dovrete seguire!" 
Le recensioni dell'epoca colsero l'unicità e 
la grandezza del gioco, che venne accolto 
con grande calore da tutte le riviste 
specializzate, ma il pubblicoé beh, Il 
pubblico non corse in massa ad acquistarlo 
e le vendite non furono assolutamente di 
prim'ordine, come invece l'ottima reazione 
della stampa avrebbe fatto presagire.  

Cosa non andò nel verso giusto? 
Difficile dirlo. Certo la sola presenza del 
supporto "disk" all'estero non era un freno 
come in Italia e, tantomeno, la sola 
presenza dell'inglese (non credo che in 
America o in UK la lingua inglese sia mai 
stata un limite! LOL). 
Forse era un titolo "troppo avanti" nelle 
meccaniche di gioco (non era certo intuitivo 
come uno spara e fuggi qualsiasi) e 
risultava rivolto a quel pubblico un pochino 
più adulto che all'epoca, probabilmente, non 
era una fetta così grande tra i fieri 
videogiocatori del C64. 
Alla fine la sua esistenza fu per molto 
tempo ignorata dai più, anche perché 
l'esclusività per il "biscottone" ne limitò la 
diffusione come marchio nella cultura pop 
del videogiocatore medio: sarebbe, ad 
esempio, bastato portarlo anche sui 16 bit 
e, forse, oggi molte più persone lo 
riconoscerebbero al volo.  

La varietà di ambientazioni è sempre elevata, anche nelle 
sezioni dei corridoi di collegamento.  

Ed ecco qui, in tutta la loro bruttezza, le aberrazioni 
genetiche che dovevate affrontare nel gioco.  

Il mio intuito investigativo mi suggerisce che qualcosa è 
riuscito a sfondare la porta di contenimento dall'interno.  
Lo so, la mia capacità di cogliere gli impercettibili dettagli 
dell'ambiente è incredibile!  



Solo in epoca relativamente recente, dal 
2000 in poi, con il comparire 
dell'emulazione e il recupero dei classici per 
sistemi ormai scomparsi, il mondo degli 
appassionati del C64 ha riscoperto perle 
come "Project Firestart", riuscendo a 
riconoscere i meriti e le intuizioni di un 
programma e di un team di sviluppo che "ci 
aveva visto lungo". 
 
Ora, per finire, giusto qualche curiosità sul 
titolo: 
- I due principali realizzatori del gioco sono 
Jeff Tunnell e Damon Slye: il primo creerà 
poi la serie di giochi dal titolo "The 
Incredibile Machines", mentre il secondo si 
sposterà in ambiente simulativo realizzando 
titoli come A 10 Tank Killer, Red Baron, 
Aces Over Europe e Aces Over Pacific. 
- Project Firestart è chiaramente ispirato 
alla pellicola Alien, e la nave su cui si 
svolgono gli esperimenti è, come detto, la 
"Prometheus". Nel 2012 Ridley Scott ha 
deciso di girare il prequel di Alien e come lo 
ha intitolato? Indovinato: ñPrometheusò! 
Ovviamente è al 99% una semplice 
coincidenza, ma è una curiosità che merita 
di essere sottolineata. 
- Il finale del gioco (quello migliore) lasciava 
comunque intravedere un possibile seguito 
per le avventure dell'agente Hawking, ma il 
mancato successo "al botteghino" lo ha 
stroncato sul nascere qualsiasi sequel. 
- Una conversione di questo titolo è 
attualmente in sviluppo per il buon vecchio 
Intellivision.  

- Il titolo è stato inserito in 21a posizione tra 
i migliori giochi di sempre per il C64, 
risultato sancito dai voti degli utenti del sito 
Lemon64. Per un gioco che ha venduto 
poco nella sua epoca è un risultato 
assolutamente incredibile ed ¯ unôulteriore 
prova di quanto Project Firestart sia stato 
rivalutato grazie al recupero di molti 
appassionat i  nel  tempo grazie 
allôemulazione.  ƴ   

Massimiliano Conte 

                                          176 VOTI 
Una media del genere rende evidente come i 
giocatori che in quel periodo hanno avuto la 
fortuna di ñvivereò questo titolo lo abbiano 
amato davvero molto.  
Purtroppo, come scritto nellôarticolo, la sua 
esclusività per C64, la sola uscita su disco e 
la lingua inglese sono stati tre ostacoli che 
nel nostro paese hanno limitato molto la 
diffusione di Project Firestart. Una lacuna 
che ogni appassionato dellô8 bit 
Commodore non dovrebbe avere e che 
necessiterebbe di un bel recupero anche a 
trentatré anni di distanza dato che, si 
suppone, oggi tutti questi freni non 
dovrebbero più sussistere (avete imparato 
un poô di inglese nel frattempo, vero?)  
Forse un titolo troppo in anticipo sui tempi e 
che, per questo, non ha avuto il successo 
che oggettivamente avrebbe meritato.  

Ecco qui una creatura terribile che, se lasciata libera, 
porterà solo guai nella nostra vita, conducendoci ad una 
morte lenta e dolorosaé poi c'¯ anche il mostro verde di 
fronte a noi.   

Per salvare la ñbella figliuolaò di turno dovevate infilarla 
nella capsula della spazzatura e spararla nello spazio. Per 
la oramai nota regola del "trattala male...", una volta 
recuperata vi ringraziava con un lunghissimo bacio!  



 
Programmato da Bob Dinnerman, questo 
gioco è entrato nel cuore di molti provetti 
piloti "amighisti". 
Il titolo infatti ci metteva ai comandi di un  
F/A-18 impegnato in varie missioni che 
avevano il minimo comun denominatore di 
svolgersi tutte nella baia di San Francisco. 
 
Vederlo per la prima volta allôopera destava 
sincero stupore in tutti coloro che erano 
abituati ai pixel degli 8 bit: decollare dalla 
portaerei, guardare dietro di sé e vedere i 
poligoni della Enterprise diventare sempre 
più piccoli mentre il rombo dei 
post bruciatori ti riempiva le 
orecchie, era un'esperienza 
sconvolgente. 
La grafica 3D di questo 
programma, inol t re,  era 
decisamente veloce e fluida, 
c a p a c e  p e r t a n t o  d i 
impressionare i  g iovani 
dellôepoca anche sotto questo 
punto di vista. 
Certo, oggi è facile deriderla per 
la sua pochezza in termini di 
poligoni e definizione, ma chi ha 
vissuto quegli anni con un 
minimo di coscienza, sa quale 
meraviglia fosse in grado di 
suscitare una virata con il 

proprio aereo sopra il ponte di San 
Francisco. 
 
Dal punto di vista del gameplay F/A-18 
interceptor, va detto, era composto solo di 
sei missioni, pochine in effetti... ma il nostro 
incrollabile entusiasmo dellôepoca alla fine 
ce le faceva bastare.  
E infatti sono sicuro che chiunque abbia 
giocato a questo gioco in quegli anni (venne 
pubblicato nel 1988) ancora ricordi tutti gli 
obbiettivi di ogni missione con estrema 
precisione. 
Ma, visto che siamo qui, tanto vale 
rinfrescarci la memoria elencando gli scopi 
di ognuna di esse: 
1. identificare un aereo sconosciuto 

comparso sui radar e rientrare alla 
portaerei. Da notare che in questa 

SCHEDA 
Pubblicato da  

Electronic Arts, Inc.  
Sviluppato da  
Intellisoft, Inc.  

Anno di pubblicazione  
1988 

Piattaforma  
AMIGA 

Una schermata che ci faceva sognare, tanto che ho ancora la sua 
musica di accompagnamento nella testa  



occasione non si era autorizzati ad 
aprire il fuoco se non si veniva 
attaccati. 

2. Difendere lôAir Force One da un aereo 
ostile. 

3. Bloccare la fuga di due F-16 disertori 
portatori di tecnologie segrete. 

4. Sganciare un pod di soccorso nei 
pressi di un pilota abbattuto. 

5. Intercettare un missile diretto a San 
Francisco. 

6. Sventare un attacco in corso da parte 
di una ñportaerei sommergibileò 
nemica. 

 
Forse non tutti sanno che si generarono 
negli anni molte voci e leggende 
metropolitane legate proprio alla sesta e 
ultima missione nella quale, secondo il 
manuale, si doveva distruggere questa 

ñportaerei sommergibileò  nemica (!) e, allo 
stesso tempo, tutti gli aerei ostili presenti in 
volo. A detta di molti piloti virtuali dellôepoca 
la fantomatica "Submarine Carrier" era di 
fatto indistruttibile. Bob Dinnerman in 
persona ha però chiarito che la nave 
nemica poteva essere distrutta, ma il gioco, 
pur considerandola affondata, la 
visualizzava comunque integra e 
galleggiante sullo schermo. L'opinione 
comune in rete, invece, è che la missione 
termini semplicemente con la distruzione di 
tutti gli aerei ostili (cosa che renderebbe 
errata la descrizione degli obbiettivi ad 
inizio missione). 
Inoltre, leggenda nella leggenda, pare che 
fosse possibile atterrare su questa portaerei 
sommergibile nemica che, come premio per 

I men½ dellôepoca erano decisamente pi½ veloci da 
scorrere e spulciare.  

Pochi poligoni, nessuna texture e tante scalettature... ma, 
soprattutto, tantissime emozioni!  

Vabbè... sulla riproduzione di San Francisco potremmo 
avere qualcosa da ridire, però i poligoni che riusciva a 
muovere con fluidità il 68000 dell'Amiga non erano 
moltissimi, che ci poteva fare il buon Bob?  

Risultava già più suggestivo ed identificabile il Golden 
Gate Bridge che potete ammirare in questa foto.  
Da notare anche i postbruciatori accesi sul nostro aereo... 
Un vero tocco di classe per lôepoca! 
 
E per i più curiosi... No! Purtroppo non si poteva atterrare 
sopra al ponte!  



il folle gesto, riarmava e faceva il pieno al 
nostro aereo per continuare la caccia ai 
suoi stessi aeroplani di scorta! 
E proprio l'atterraggio sulla portaerei è un 
altro ricordo indelebile per chi ha giocato  
F/A-18: Tale manovra andava eseguita con 
estrema precisione, calando il gancio per 
"prendere" i cavi di frenata sul ponte della 
nave, esattamente come nella realtà. Già 
farlo normalmente non era facile, figuratevi 
con l'aereo mezzo scassato dai colpi del 
nemico: un vero incubo. 
 
E ora, per chiudere, un punto spinoso da 
affrontare: come viene ricordato il buon 
vecchio F/A-18 Interceptor? 
Beh.. oggi questo aspetto è fonte di 
discussione: per alcuni è un simulatore di 
volo con i fiocchi... per altri, invece, è un 
arcade con qualche blanda aggiunta 
ñsimulativaò. 
Forse è proprio questo che all'epoca lo rese 
un titolo così gradito ai più, sospeso in 

questo magico equilibrio: ne' troppo 
complesso da diventare pesante, ne' troppo 
semplice da diventare ripetitivo. 
Insomma, un perfetto mix, molto raro da 
dosare con una tale precisione.  
 
Ah, quasi dimenticavo: il gioco in Europa 
uscì solo su piattaforma Amiga, mentre in 
America arrivò anche su MS-DOS con il 
nome di Jetfighter ed un F-14 al posto 
dellôF18 originale!   ƴ 

Massimiliano Conte 
 

                                          185 VOTI 
Una media voto di tutto rispetto è quella 
raccolta dai 185 utenti che hanno deciso di 
valutare questo titolo su Lemon Amiga.  
Di certo per molti di loro F/A18 Interceptor è 
stato il primo passo verso la passione per i 
simulatori di volo, mentre per molti altri è 
stata invece lôunica esperienza con un gioco 
del genere. Ciò che è incredibile è che 
entrambe le tipologie di utenti ricordano con 
lo stesso affetto i pomeriggi passati 
allôinterno della cabina virtuale di questo 
programma, segno che i titoli di un certo 
livello travalicano le preferenze di genere 
dei giocatori e riescono ad appassionare 
davvero tutti.  
Io stesso, vedendo queste foto, ho una 
voglia irrefrenabile di tornare a combattere 
sulla baia di San Franciscoé voi no? 

L'emozione del decollo...  ... il terrore dell'atterraggio!  
(notate i cavi di arresto visibili sul ponte della Enterprise)  

Vedere il missile partire in questo modo, con tanto di 
fiamma sul retro, per noi equivaleva al fotorealismo!!!   
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