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della tua citta. Nelle pagine interne di questa rivista trovi tutti gli indirizzi. {3
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EDITORIALE

Benvenuti al terzo numero di Commodoriani

che, lo avrete gia notato, si apre con la PAG. 4 .. E.H.I.5

bellissima copertina realizzata da Luca Resto PAG. B ANOTHER WORLD

ed ispirata del nuovo titolo della Commodore

Industries: Steel Saviour Reloaded. PAG.16 .. INTERUISTA A..

Ma come oramai sapete bene, cari lettori, se da STEFANO BERTANI
un lato il nostro sguardo é rivolto al futuro, .

come testimoniano anche le nostre news a LD DU
pagina ¢tre, dal |l 6altro _ . : : ) :
buttare un occhio anche al passato, tanto che in questo numero troverete due articoli dedicati a
Emlyn Huges International Soccer e Another World, titoli che sono legati in maniera
indissolubile ai nostri ricordi di giocatori Commodore (sia 8 che 16 bit) a cavallo degli anni
ottanta e novanta.

Compl eta il numer o con una chicca: | 6i nter vi
Milano, un marchio noto non solo nel capoluogo lombardo, ma anche in tutto il resto dello
stivale grazie alle pubblicita comparse nelle riviste di settore e al servizio di vendita per
corrispondenza che Newel gesti per anni (quando ancora Internet non esisteva o era agli albori).
Una testimonianza ricca di spunti interessanti, tanto che la veloce chiacchierata prevista
inizialmente si & trasformata in una intervista lunga ben sei pagine e della quale non ho ritenuto
opportuno tagliare nulla, cosi da offrirvi un resoconto completo di un mondo che oggi, nel bene
e nel male, non esiste piu.

Buona lettura!
Massimiliano Conte

[Emon ——

SCORE T.z EMOL{ERT

su 125 VOTI

Il voto che leggerete al termine degli articoli In questa particolare tabella andremo invece
dedicati ai titoli i a valutare tutti quei giochi pubblicati in

Commodore € contenuto in questo riquadro epoca recente e che richiedono, quindi, una
ed é tratto dalla media dei voti raccolti sui valutazione e una analisi piu tradizionale.

siti Lemon64 e LemonAmiga, ma con una Chiaramente il voto da 1 a 10 riassume la
SRR B R TR B! percezione  del  recensore  rispetto  al
inferiori o wuguali a 3. Oggettivamente programma e si basa sulla classica
E1E=10) o - Ia - ool 12 o] e s [T LI a - B | Valutazione scolastica, dove la sufficienza e
valutazione cosi bassa per i titoli che

andremo ad affrontare su Commodoriani.

Il relativo commento cerchera quindi di

capire se tale voto me

troppo severo o troppo generoso e provera

ad analizzarne |1 d6orig

anche la possibilita di assegnare un proprio

voto se diverso da quello emerso.

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, pubblicita e recensioni cartacee storiche sono state realizzate da
retroedicola.com (salvo diversa indicazione).







BlueOS ha il suo sito '——‘

Fervono i lavori sul nuovo sistema operativo BLUEOS
Linux oriented di Commodore, che presto
sara reso disponibile per il download sul sito

www.blueos.it, gi © online in ».I

Stgel KOru nel
Saviour Commodore World

Reloaded
La mascotte di Commodore prende

) = La Commodore vita e sara l'accompagnatore degli
Industries comunica il rilascio su Steam del stens arlline alliiEie ol un e

nuovo gioco Steel Saviour Reloaded: la 3D dedicato al web 3.0. attualmente in

riedizione per piattaforme PC e Linux del corso di progettazione nel laboratori
celebre shooter Steel Saviour edito negli Commodore.

anni 2000, a sua volta seguito del cult
Amiga game T-Zero.

Il gioco che riprende la filosofia arcade che
furoreggiava sui classici computer
Commodore, € il nuovo step nella libreria di
gi ochi del |l 6azi enda
espressamente concepito per Linux,
piattaforma su cui Commodore punta molto.

Il ritorno di un grande classico, a cui e
dedicata la copertina di questo numero e
che potete trovare su Steam al seguente
link:
store.steampowered.com/app/2096800/
Steel Saviour Reloaded/



http://www.blueos.it/?fbclid=IwAR144rVslnd4etU_GXKCnk24qitYR5Au_MkqEdV1uO70sIpRXk10E2LFpwA
https://store.steampowered.com/app/2096800/Steel_Saviour_Reloaded/
https://store.steampowered.com/app/2096800/Steel_Saviour_Reloaded/

Emlyn Hughes International Soccer (per gli
amici E.H.I.S o EHIS) e un gioco di calcio
pubblicato nel 1988 per C64 che, senza
ombra di dubbio, aspira ad essere il miglior
gioco di calcio per il famoso computer 8 bit
Commodore.

Il gioco riprendeva
Eaee | 0i mpostazi
R e il gameplay di
. /.. / International Soccer,
storico  titolo  di
] calcio pubblicato da
'~ Commodore stessa
» nel 1983 e molto

d <l
bodt famoso nei primi
oy anni di vita del C64
- al punto che per

R tanti anni si ritenne a
iy tutti gli effetti un suo
. . seguito ufficiale

| quando, in realta,
EHIS non ha alcun
vero legame con lo
storico titolo
Commodore.

Era pero chiaro che

Palla al centro... e che Iafsingolar tenzone calcistica abbia inizio!
one gr a | C a

Pubblicato da

Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

chi lo aveva realizzato fosse un grande
estimatore di 1.S. ed avesse inteso
espandere e migliorare ogni aspetto di quel
gioco: i calciatori erano finalmente undici
per squadra (in I.S. si giocava sette conto
sette), si potevano fare scivolate, erano
stati implementati i falli e si poteva impartire
potenza e direzione sia ai tiri che ai
passaggi.

A rendere poi ancora piu speciale E.H.I.S
c'era la grande possibilita di personalizzare
ogni aspetto del gioco: nomi dei calciatori e
delle squadre, durata della partita, difficolta
di gioco, colore delle divise, del manto
erboso, della palla e delle righe del campo
(m.

lo stesso spesso mi divertivo a rendere
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IMTERHATIONAL

Aspettando che il Datassette o il 1541 facessero il loro lavoro

| 6erba compl et ament e
pall a arancioni per

sulla neve. Ovviamente queste modifiche
erano solamente estetiche e non
cambiavano di una virgola il gioco vero e
PR OSPRS00 ma
poteva comungue fare miracoli.

E oltre a questo in E.H.L.S., forse per la
prima volta nella storia, i calciatori venivano
distinti da valori personali, definiti con dei
pallini (da uno a tre) nelle categorie velocita
-difesa-attacco.

Ok... Questo sistema non permetteva certo
una accuratezza degna di Football Manager

Gi usto per mostrare un po' di
erano affatto poche. E gia che ci siamo, alzi la mano chi

nella sezione ficolourso ha modi ficato al meno una volta i

colori di campo, linee e pallone per simulare una partita
sulla neve. =)

ali
Auto Reselect
Points for Win
Substitutes
Exit Menu

DX A X=X X X=0n

NEXT MATCH — FRIENDLY
ENGLAND vs SCOTLAND

| 61 mma g iunichez ioodirce unadvolta parl tutte rcan

nel differenziare gli - "

)
atleti... ma per ]
'epoca era una
novita guasi

rivoluzionaria.
Esisteva inoltre un !
parametro che ‘

indicava | a
stanchezza del
calciatore, motivo

per il quale, durante |
la partita, veniva :
data la possibilita di ‘.
effettuare delle | =&
sostituzioni con le "
forze fresche !
presenti in panchina. ML
Sarebbe poi un
grande torto non citare
l'opzione per poter giocare con
ub anaico nallg stesse squadray $figande |l
dormputer upbsailvilig ouasunmaigoresprge mei g
titoli di quegli anni.
Insomma, se non lo avete gia capito da
guesto lungo elenco di caratteristiche

estrema chiarezza: non esisteva nulla di
simile a EHIS nel panorama dei giochi di
calcio dell'epoca .

Dopo tutta questa lunga premessa sulle
opzioni di gioco ora potreste, giustamente,
voler sapere come si comportava il gioco
wna -violit'a Vs ciesi sul
ed in effetti avreste ragione.

La partita, al di la di tutti gli aspetti di
EPFha"6 rdflo 97 °& $%a G afVUNERE

Soddisfazione a mille quando la palla si insaccava in rete!
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NEXT MATCH - FRIENDLY
ENGLAND vs SCOTLAND

|__Displays
Played By: COMPUTER

-
-
[
<4
»

L'unica nazionale che tutti abbiamo nel cuore!

offiva una giocabilitd altissima che,
nonostante un unico pulsante di fuoco, si
dimostrava capace di creare molteplici
situazioni di gioco.

Oggi potremmo dire che in alcuni aspetti
EHI' S era gquasi I o
richiedeva perd uno certo impegno per
essere padroneggiato al meglio. Inutile dire
che superato lo scoglio iniziale, il
divertimento era garantito, ma forse fu
proprio questo aspetto a far storcere il naso
ad alcuni giocatori che, per gusti personali,
preferivano magari la maggior
immediatezze di Microprose Soccer (il
grande rivale calcistico di EHIS su C64).
Altro piccolo difetto del programma era dato

Azi oni concitate nella tre
del giorno in questo bellissimo gioco.

2
EARLY@TII\:IES
-

U

0000000000000 00H

dalla prospettiva
imposta al campo che,
di fatto, rendeva
impossibile condurre |l
gioco e segnare allo

oL stesso modo da
entrambe le fasce di
gioco.

Certi gol li potevi fare
solo arrivando dal lato
inferiore dello schermo
e dovevi fartene una
ragione

0000000000000 000n

0]

Al netto comunque di

gueste piccole
sbavature i tornei con
gli amici su EHIS si

sprecavano cosi come

Si sprecavano interi
pomeriggi a salvare su cassetta o disco le
squadre editate, in modo da trasformare le
formazi oni
formazioni di serie A o nazionali di quei
tempi.

Hoaahcora dyg penieithneertd in tesia uc h e

mega torneo organizzato a casa di un
compagno di classe delle scuole medie in
occasione della finale di ritorno della Coppa
Italia tra Milan e Juve il 25 aprile del 1990
(per la cronaca vinta dai bianconeri con gol
di Galia): un ricordo indelebile e davvero
bello legato a questo titolo e ad un periodo
ben piu spensierato della mia vita, cosa che
credo mi accomuni a molti di voi.

Una immagine dedicata anche alla versione Amiga, un
|l avor o di conversione da

Da lemonamiga.com

fitaroccheo

fibene,
g u ar tdmagdid delle versipne Ce rinfani,onaile kipgtata. d i n e

ma



Loading screen della versione di EHIS pubblicata da Idea
nel 1992 e intitolata Retee!
Vi risparmio immagini del gioco vero e proprio perché
sono totalmente identiche a quelle del gioco originale,
cartelloni pubblicitari inclusi!

Da ready64.org

Le pieghe della storia - e Wikipedia - ci
dicono che a creare questo piccolo gioiello
furono i seguenti geni: Graham Blighe
(programmazione), Andrew Calver (grafica),
Peter Calver (produzione), Michael McLean
(sviluppo sezione strategica) e Barry Leitch
(musica).

Sol o guestoul ti mo,
partecipare ad altri titoli oggi ricordati con
piacere sul nostro amato C64, realizzando
la parte sonora di giochi come Ferrari
Formula One, Silk Worm o Space Crusade.

EHIS vide la luce anche su Amstrad,
Spectrum, Amiga e Atari ST tra il 1989 e |l
1990. Per quanto riguarda le altre versioni 8
bit (curate dallo stesso Graham Blighe),

risultarono piu che buone, ma non
eccellenti.,, come testimoniato dalle
recensioni del | 6epoca

Anche per le versioni a 16 bit furono
utilizzate belle parole in sede di giudizio, ma
va ricordato che su quelle piattaforme la
concorrenza era molto piu agguerrita (vedi
Kick Off) e questo non permise a EHIS di
lasciare il segno.

Curiosita: alcuni di voi potrebbero
conoscere il gioco con il nome di "Retee!".
Per una volta non e colpa delle solite
cassette delle edicole e dei loro titoli
tarocchi, 171 - ORSUTROSI roi
i messa in piedi nel 1992 dall'ltalianissima
G
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SAMPDORIA

Pagliuca
?annini
Pari
Vierchowood
Lanna

TORINO

Marchegiani
Annoni
Mussi
Fusi
Heneditti
Lann

ombardo
erezo
¥ialli

Mancini
Dossena

cCasagrande

Roberto COMPUTER

Ancora la versione Idea del gioco, giusto per farmi
scendere una lacrimuccia leggendo le formazioni di ,

Sampdoria e Torino dell 6epoca.
Da ready64.org

A

"1l dea che | o ripubb

con questo titolo, acquistandone 1 diritti da
Audiogenic, traducendolo in italiano ed
inserendo le otto squadre maggiori della
serie A (con nomi reali) al posto delle

classiche nazionali posticce, ma non
toccandolo in alcun modo a livello di
gamepl ay. y
Massimiliano Conte
per’ ., riuscir a

156 VOTI
Il gradimento degli utenti di Lemon64 per
EHIS é alto, ma non cosi tanto come mi
sarei aspettato da un titolo di calcio ritenuto
(da molti) il migliore del genere pubblicato
S u C6 4. Forse paga
apprendimento piu alta della media dei titoli
calcistici di allora che potrebbe aver
influenzato il voto di qualche decimo.
Personalmente almeno il 9 questo piccolo
gioiello credo lo meriti, anche al netto dei
suoi piccoli difetti.
Per anni infatti & stato IL titolo di calcio di
riferimento per tanti appassionati di questo
sport, preferito addirittura alla maggior parte
dei titoli 16 bit (inclusa la sua stessa
conversione) e, da alcuni, anche a quei
mostri sacri che non avevano la palla
incollata ai piedi dei calciatori e che non
credo serva nemmeno citare in questo box.
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esattamente questo: un'esperienza (perché
il termine "gioco" qui e riduttivo) che mi fece ’
y capire che i videogiochi stavano crescendo i
' insieme a me e, soprattutto, stavano ()
. diventando qualcosa nddi p
Ok, la storia di Another World, a ben

vedere, era un pochino banale in quanto

Delphine Software riguardava il Aisol i t oS
seguito al Asolito incid
veniva trasportato nel As
Nella vita videoludica di ciascuno di noi ci pieno zeppo di pericoli ai quali sfuggire.

sono giochi che hanno segnato in maniera Quello che non risulto essere

inequivocabile la nostra crescita assolutamente banale, pero, fu il modo in !
videol udica, vVvivendo ciiiquestd istoria tcit \eerine raécentataleu zi o n e
di questo meraviglioso media. guesto, va detto, anche grazie alle capacita

Infatti tutti noi commodoriani con qualche di Amiga!

primavera in piu sulle spalle abbiamo Che non fossimo di fronte ad un titolo

iniziato con giochini semplici, magarialbar fncl assi coo0 gi "~ si capi va
sotto casa, programmi
nati per spillarci tante
r. < Dbelle monetine e nei
4 . quali la storia era un

Manca poco al patatrac che portera il nostro eroe in un altro mondo!

M ] semplice pretesto
in" " necessario (nemmeno
" . poi molto) per farci
A giocare.

A Non esisteva altro.

Ad un certo punto, pero,
abbiamo scoperto che i
iy videogiochi  potevano
. .. esseredipiu.
', Potevano coinvolgerci e
rapirci con una trama ed
una narrazione degna di
un film.
Ecco, per me Another
e stato

’
| “ y
1oy
!
J
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Molte delle animazioni di intermezzo vennero realizzate
con il "rotoscope", una tecnica che prevedeva di utilizzare

vere riprese da cui venivano estratti i frame di animazione
che sarebbero poi stati rielaborati al computer.

la grafica combinava sfondi disegnati con
personaggi poligonali in una maniera
assolutamente magistrale, offrendo
animazioni che i normali sprite non erano in
grado di generare.

Questa miscela poi si trasferiva anche al
gioco vero e proprio, conferendo ad
Another World un look inedito e intrigante.
Ma I'elemento che rese ancora piu speciale
lavventura fu la presenza di un alieno
"amico" in fuga con noi. Il rapporto che si
andava a creare, nato per caso in una
gabbia, cresceva fino a diventare una vera
e propria "amicizia" e questo nonostante,

Proteggiamo il buon Buddy mentre cerca di bypassare |'apertura della triplice porta
che ci blocca.

Chi lo ha giocato si ricordera dei dannati vermi velenosi
da prendere a calci.

nel gioco, non ci fosse il minimo dialogo tra
i due: lui parlava nella sua incomprensibile
lingua, voi nemmeno ci provavate a
sbiascicare un monosillabo e finivate a
spiegarvi a gesti. Ma il mix funzionava,
richiamando alla memoria molte pellicole
cinematografiche nelle quali "la strana
coppia" di turno collabora per uno scopo
condiviso.
Da appassionato di cinema mi parve, per la
prima volta nella mia carriera di
videogiocatore, di essere davvero in un film,
con la differenza fondamentale che lo stavo
vivendo in prima persona, con una
immedesimazione che solo questo tipo di
intrattenimento - il tanto bistrattato
videogioco - stava
incominciando ad
esplorare con risultati
impensabili per gli altri
media.
Se dovessimo  poi
soffermarci sul
gameplay, non
potremmo che elogiare
la varieta di situazioni,
la qualita di certi enigmi
ambientali, la capacita
del gioco di essere
Impegnativo senza
essere frustrante.
Forse l'unico suo difetto
era la lunghezza... In
quanto Another World si
finiva abbastanza in
fretta se ci si dedicava
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anima e corpo (e per uno studente
sfaccendato pieno di ore libere nel
pomeriggio era molto facile farlo!) ma
bisogna ammettere che, per quelle poche
ore nelle quali teneva impegnato il
giocatore, era davvero in grado di portarlo
in "un'altro mondo".

Lo so, avrei potuto parlare molto di piu del
gioco in sé. Ma qui, per una volta, parliamo
di emozioni. E permettetemi di dire che é

intrattenimento  ha
incominciato ad elevarsi
e ad avere una dignita
che ancora oggi molti

“ignoranti” faticano a
concedergli.
Another World ha

un‘altra particolarita che
in qualche modo ne
aumenta il "mito": é
stato uno degli ultimi
progetti realizzati da
una sola persona
(UNAH).

Eh si... In un periodo in
cui eravamo gia abituati
a team di sviluppo di
iR R

) N A4l
1]

Cosi si ricarica la pistola... e si cotonano i nostri bei capelli rossi.

AMIGA

almeno cinque o sei
elementi, il francese
Eric Chahi decise che
voleva fare un gioco
tutto suo... da solo e
senza le pressioni di un
publisher. E quando lui
diceva "tutto" intendeva
proprio TUTTO,
I'illustrazione della
scatola compresa!
L'unica cosa su cui non
mise direttamente mano
fu la musica, realizzata
da Jean-Francois
Freitas.

Un piccolo dettaglio che
e assolutamente
necessario sottolineare:
nei lavori subito
precedenti a questo Eric era stato
impiegato piu come grafico che come
programmatore e quindi dovette impegnarsi
non poco nello sviluppo del motore di gioco.
A suo dire pero non fu cosi difficile, grazie a
vari tool per Amiga che semplificarono di
molto I'operazione.

Sara... ma secondo me lui
piccolo grande genio.

Alla fine tra sviluppo del codice, creazione

rimane un

grazie a giochi come

Another World che _C:)m;e s: pu_(‘) Qimber;lticare It‘effeltto p;]ol?/etrizzatot;e Qel Itaszr IIche,_ttper quglche Erev_e
: . istante, lascia in bella mostra lo scheletro carbonizzato della vittima, prima che si

@ISO tipo  di' . chiciciiin mille pezzi?
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Questa roccia ~ al centro di
impazzire molti giocatori, gli stessi che oggi magari si
sono dimenticati quanto ci abbiano dovuto ragionare
sopral

N della storia, design dei livelli e

b programmazione, Another World richiese in

\ tutto due anni per essere terminato.

\ Inizialmente Eric avrebbe voluto creare un
prodotto di fantascienza che miscelasse i

; giochi "Karateka" e "Impossibile Mission"
ma in pratica inizio il gioco senza avere una
chiara idea di cosa avrebbe fatto.
Giusto a titolo di esempio, I'elemento

) dell'alieno che accompagnava il
protagonista e diventava suo amico fu
aggiunto strada facendo e non era
inizialmente previsto.
Solo ad un terzo dello sviluppo, essendo
passati oramai 17 mesi piuttosto caotici e
dispersivi, Eric decise di affidarsi a degli
storyboard per pianificare un pochino di piu
il lavoro e renderlo piu veloce.

Quando il gioco arrivo sugli scaffali e inutile
dire che le recensioni furono ottime:
Another World venne indicato subito come
uno dei giochi piu belli dellanno (ma il
tempo avrebbe cambiato questo giudizio
sostituendo le parole "dell'anno™ con "di
sempre") e cosi anche il pubblico lo accolse
con entusiasmo, decretandone un successo
e una notorieta al punto da sopravvivere
nella memoria di tantissimi gamers ancora
00 gi ., a  pitedisriEesn

E ora passaimo alle curiosita su Another
World, dicendovi che ce ne sarebbero
decine da potervi riportare... quindi spero mi

arena era il sogno di ogni

uRremere a cgse kcomandiedi U gafraETate @ienoinwia e |
adolescen|
5

perdonerete, ma dovro selezionarne solo
alcune nella speranza che non siano
proprio tutte gia di vostra conoscenza:

- L'alieno che ci accompagna, benché non
abbia realmente un nome, viene
comunemente chiamato "Buddy".

- In America il titolo fu cambiato in "Out of
This World" per evitare confusione (!!!) con
una soap opera che si chiamava "Another
World". Peccato che quando il gioco usci

Uno dei tantissimi schizzi preparatori della copertina
realizzato da Eric Chahi. Molti di questi sono disponibili \
nel sito www.anotherwor |l d. fré
gioco che non potete assolutamente perdervi, soprattutto
perché disponibile anche nella nostra lingua!



BAMES AMIGA

| modellini utilizzati da Eric per il rotoscoping di due
intermezzi animati di Another World.

Se lo avete giocato immagino abbiate gia capito
perfettamente quali siano!

[dal sito ufficiale www.anotherworld.fr]

con il titolo modificato, nelle televisioni USA
fosse comunque presente da quattro anni
una sit-com intitolata proprio "Out of This
World" con protagonista una ragazzine
mezza aliena, cosa che, di fatto, rese ancor
pit assurdo il cambio di nome.

- Quando Eric era in trattativa per vendere il
gioco, l'etichetta Virgin Interactive si
dimostro molto interessata al progetto, ma
consiglio a Chahi di trasformarlo in una
avventura punta e clicca. L'autore penso
seriamente di farlo, ma alla fine decise che
il lavoro per adattarlo a quel genere di gioco
sarebbe stato troppo. Inoltre alcuni suoi
amici avevano giocato al "prototipo action”
e lo avevano apprezzato molto, perché mai
Eric avrebbe dovuto deluderli?

Che dire... grazie amici di Eric!

- In una versione alternativa del finale,
immaginata solo negli storyboard, Lester, il
protagonista, concludeva la sua avventura
diventando il nuovo capo degli alieni.

- Le versioni Amiga e Atari ST furono le
prime ad essere pubblicate e, per questo,
non ricevettero un'adeguata sessione di
test. Il risultato fu che vennero pubblicate
con un certo numero di bug (non tali pero
da compromettere I'esperienza di gioco)

- In alcuni schemi vengono utilizzati dei
teletrasporti verticali. Furono aggiunti per
evitare di dover realizzare I'animazione di
Lester che si arrampica lungo delle scale a

pioli: per Chahi infatti sarebbe stato molto
difficile creare un'animazione efficace per
guell'azione e risolse cosi il problema alla
radice.

- La versione DOS, uscita
successivamente, e tutte le nuove edizioni
pubblicate da li in poi, avevano una parte di
avventura in piu, assente sui 16 bit
Commodore e Atari. Fu aggiunta da Chahi
per venire incontro ad una delle poche
critiche fatte al gioco: la sua brevita.

- Altre versioni pubblicate, oltre a quelle gia
citate, furono: 3DO, Apple IIGS, Atari
Jaguar, Mac OS, Megadrive, Sega CD e
SNES. Da segnalare che la conversione

3DO sfoggi nuovi sfondi
temi musicali.
Questodoul tima versione

da Chahi che non apprezzo il lavoro svolto,
specie a livello grafico, perché ritenne che i
nuovi fondali non si integrassero bene con i
personaggi poligonali.

- Sul disco dedicato al Sega CD, oltre al
Ecco il bozzetto in cui Lester siede sul trono del regno

alieno come nuovo imperatore, uno dei finali che venne
poi abbandonato in favore di quello che tutti conosciamo.

[dal sito ufficiale www.anotherworld.fr]
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Nel 2019 il gruppo Hokuto Force ha prodotto e reso
di sponi bile
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N gioco originale con musiche rieditate, venne

b aggiunto anche il suo seguito: "Heart of the
\ Alien: Out of This World". Questo secondo
\ capitolo non vide in alcun modo la
partecipazione di Eric Chahi e fu realizzato
; totalmente da Interplay che lo pubblico in
esclusiva per Megadrive/Genesis. L'unico
spunto (o consiglio) che forni ['autore
originale fu di concentrarsi sulle vicende
. dell'alieno che accompagnava Lester nella
prima avventura e "vivere" quindi la storia
dal suo punto di vista. Purtroppo chi si
occupo del gioco non sfruttd appieno
qguesta indicazione e il titolo risultd molto
inferiore rispetto al suo predecessore. Oggi
- giustamente - questo seguito viene
considerato un capitolo "apocrifo" che quasi
nessuno ricorda.
- Interpellato piu volte sulla possibilita di un
"vero" seguito, Eric Chahi ha sempre
ribadito che non ci sara mai in quanto
ritiene che sia giusto lasciare la liberta a
ciascuno di interpretare il finale del gioco
senza ulteriori aggiunte.
- Tra i game designer piu famosi che hanno
dichiarato di avere un debito creativo con
Another World citiamo: Fumito Ueda che lo
ha indicato come fonte di ispirazione per |l
suo "lco"; Hideo Kojima, creatore della serie
Metal Gear, che lo ha incluso tra i cinque
giochi che piu lo hanno influenzato e Goichi
Suda [Suda51] che lo ha definito il suo
gioco preferito.

| 6i ntroduzione di { : L
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Un anno dopo rispetto ad Hokuto Force, a settembre 2020,
i pregramreagore \lzdcr Matikeydco ha voeesentata i sug u |

anche parti di gameplay.

Peccato che da luglio 2021 non vi sia stato alcun
aggiornamento a riguardo, cosa che mi fa temere che il
progetto sia stato del tutto abbandonato.

Per chiudere vi informo che, qualora non
abbiate possibilita di giocarlo su real
hardware o in emulazione, sia su STEAM
che su GOG.COM e possibile trovare

Another World nella sua versione
aggiornata Chahi in persona, che include
grafica in alta def.i
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494 VOTI
Another World ¢ il perfetto esempio di pietra
miliare dei videogiochi e il voto che arriva a
sfiorare il 9 lo dimostra senza ombra di
dubbio.
Se da un punto di vista narrativo e di
spettacolarita del prodotto € impossibile
muovere critiche al gioco, riprenderlo in
mano oggi forse ci fara scoprire una leggera
rigidita nel controllo del protagonista che
all 6epoca er avamo (fo
tollerare. Sara forse per questo o forse per
la sua durata non eccezionale (ancor di piu
ga, C 0Ome detto
gioco non raggiunge un punteggio ancora
piu alto, ma cid nonostante € innegabile
come questo titolo abbia fatto sognare una
intera generazione di Commodoriani felici
possessori di un Amiga,

s u Ami


https://www.youtube.com/channel/UCjKy4A-H6P0aYVnVZJ4et3Q

~ sperienza

- di audio cassetta che si poteva a-
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Ciao Stefano, vuoi raccontarci IINTER VISMSOA@qwstato a gennalo del

storia di questo negozio e la tua e- 1989, del quale conservo ancora
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Newel nasce allaTiné deg franni
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flnlto a lavorare con loro e addi-
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prodotti e tecnologie provenienti
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traverso le riviste di settore. La se-
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poi nella vicina via Mac Mahon, al

civico 75 nel mitico negozio che ri-

cordiamo tutti ancora oggi con un
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cerca di nuovi prodotti da portare
in Italia in campo tecnologico e
quindi informatico, risultando poi
in effetti pioniera in moltissime oc-
ypAaipaeg (rp +£¢pNN pE?
puter come i Sinclair e soprattutto
le varie linee Commodore, Newel si
sposta progressivamente verso nuovi
" AypE?® §2apr pxxcpNN p
sole negli anni Novanta. Proprio in
quegli anni vive la sua massima e-
spansmne con la nascita della
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mano (MI). Vengono realizzati diver-
si prodotti a marchio, soprattutto
accessori per computer e console,
importati dalla Cina. Successiva-
" WE _£¢px? pu}lp
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per esempio, i primi lettori Mp3 e i
primi lettori DVD che, in qualche
modo, richiamavano le esperienze di
qualche anno prima con i lettori La-
ser Disc della Pioneer. Ricordo in
particolare un lettore Mp3 a forma

tamente tra i chief@ioBerawvetio ‘
Aa A A1 Attopare bantidghassichati di un ge- '
’ N2} 1nefeo ditnd $pecifico titdio - ma- .
gari giocato in sala giochi - che
compravano a prescindere, le recen-
sioni come detto erano estremamente
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co ma anche il nostro parere al mo- !
mento della vendita condizionava WAy
Hip Atyl & Ay +E &
dare delle percentuali di incidenza. :
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Flavio Carmignani, lo storlco e bra-
E A pvissinmottelcrico della Newel, ci sono
tornati in mente due aneddoti che !
potrebbero farci comprendere meglio ‘ i

scoltare in automobile, semplice-
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cavallo con gli anni Duemila arriva
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lo arrivai in Newel alla fine del

1991 anche se come cliente frequen-

EpN? ape 2+ "1 xa1  acoddynzidadvan&le coge yDurante KAy
possessore di un Commodore 64 e poi uno SMAU, credo del 1992, Newel u
} £x¢ “a°"p AHHE QayrA}rAhApAr AP & tp+r AExx+xayl +p E -
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supporto economico dei miei genito-

Lair. Prodotto dalla Software Cor- SO
ri: un drive esterno compatlblle per b G

ner, per il funzionamento Flavio a-
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