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EDITORIALE  
 
Benvenuti, amici della Commodore, a questo 
ricchissimo quarto numero di Commodoriani.  
Nelle prossime pagine troverete ben tre 
articoli dedicati a titoli ñstoriciò che, a ben 
vedere, hanno dato il loro meglio quando 
venivano giocati con qualche avversario 
umano seduto al proprio fianco.  
Non è stata una scelta voluta ma chi, come 
noi, è cresciuto con le tecnologie degli anni 
ottanta e novanta non si potrà stupire della 
cosa: la condivisione ñin presenzaò 
dellôesperienza ludica, infatti, era una 
componente fondamentale di quel periodo 
storico.  
Leggerete poi, prima volta in assoluto per la 
testata, la recensione di un gioco ñnuovoò 
realizzato dal team Commodore Sinapsy e 
affidata alla penna di una vecchia conoscenza dellôeditoria italiana dei videogame: Fabio ñFBSò Simonetti.  
Ovviamente penserete che un titolo Commodore recensito su una rivista Commodore possa dare origine 
ad una valutazione quantomeno ñsospettaò, ma vi posso garantire che lôanalisi del titolo ¯ stata libera da 
pressioni, stando ben alla larga da quelle pubblicità travestite da articoli che ogni tanto si vedono in giro 
per lôInternet pi½ discutibileé una cosa per nulla scontata in questi tempi pieni di compromessi e 
accomodamenti vari e della quale va dato merito a Commodore Industries.  
Per chiudere, prima di augurarvi una buona lettura, non posso non citare le due interviste a Ivan Venturi e 
Gekko, e lo speciale diario tenuto in occasione della presenza Commodore alla Games Week di Milano.  
Non male per ñsoleò 28 pagine, vero? 

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).  
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EYE OF THE BEHOLDER SU C64 
 
A dimostrazione delle incredibili capacità del glorioso C64, è arrivata 
anche su questo computer la conversione del famosissimo ñdungeon 
crawlerò edito da SSI, pubblicata nel 1991 su Amiga e MS-DOS. 
Il titolo è il risultato di anni di sforzo di un piccolo team di appassionati 
capeggiato da Andreas (JackAsser) Larsson ed è ora disponibile in 
formato totalmente gratuito alla pagina https://eotb64.com/game/.  
Le prime recensioni parlano di un porting perfino superiore allôoriginale 
grazie alla presenza dellôautomapping e di tante altre piccole chicche.   
Insommaé non potete proprio lasciarvelo sfuggire! 

COMMODORE 
WORLD 

 
La Commodore lancia un nuovo 
concetto di comunicazione web con il 
suo sito ñgamificatoò CWorld, 
esplorabile senza vincoli via web 
tramite la nostra mascotte K0ru: 
troverete informazioni su prodotti e 
partners e divertenti sottogiochi per un 
esperienza informativa divertente 
completamente ñ3.0 orientedò! 

ARRIVANO I LAPTOP  
 

Dopo i tablet ecco i laptop Commodore: 
superperformanti ma ad un prezzo che sarà 
accessibile a tutti.  
Qui di seguito le caratteristiche tecniche: 
 

Processore: Intel I7-1065G7 1.30 GHz 
Scheda video: Nvidia GeForce MX350 con 
2GB di VRAM GDDR5 
RAM: 16Gb da 1333Mhz 
Archiviazione: SSD ShiJi 1TB 

https://eotb64.com/game/


Nel mondo dei videogiochi ci vollero un poô 
di anni affinch® i ñpicchiaduroò facessero la 
comparsa nelle sale arcade e sui sistemi 
domestici. La cosa non dovrebbe 
sorprenderci più di tanto se si pensa che, a 
differenza di altri generi come gli sparatutto 
o i titoli di guida, in 
questa tipologia di 
p r o g r a m m i  e r a 
necessaria una resa 
grafica dignitosa per 
poter offrire un 
p r o d o t t o  c h e 
r i p roducesse  i 
combattenti e le loro 
mosse in maniera 
convincente.  
Inutile dire che, non 
appena i tempi 
furono maturi e 
questa tipologia di 
giochi si affacciò sul  
mercato, il successo 
fu immediato.  
C o m e  l o g i c a 
conseguenza vi fu 

anche una rapida inflazione nel genere, a 
volte con prodotti originali e in altre 
occasioni con titoli palesemente ñispiratiò 
alla concorrenza. 
Il gioco che avete davanti, incredibilmente, 
riesce ad appartenere ad entrambe queste 
categorie, a prima vista incompatibili, 
essendo sia copiatore che copiato. 
Ma partiamo con ordine. 
 
Programmato da Archer MacLean (con le 
musiche di Rob Hubbard) questo 
International Karate Plus sulla carta era il 
seguito di International Karate (strano eh?), 
titolo pubblicato nel 1986 dalla medesima 
software house (System 3).  
Invece del solito numero 2 si preferì mettere 

SCHEDA 
Pubblicato da  

System 3 Software Ltd.  
Sviluppato da  

System 3 Software Ltd.  
Anno di pubblicazione  

1987 
Piattaforma  

C64 

Lo sfondo in movimento era fantastico, ma anche da fermo fa tuttora la sua ottima 
figura.  



un bel "+" alla fine del titolo per sottolineare 
in maniera più evidente quello che, alla fine 
della fiera, era il piatto forte del seguito, 
cioè un combattente in più durante 
lôincontro. 
Infatti, a differenze del predecessore e di 
giochi simili, il match in questa versione 
vedeva coinvolti tre lottatori, dei quali due 
potevano essere controllati dai giocatori 
mentre il terzo veniva sempre mosso dal 
computer. 
Lo svolgimento dellôincontro era poi quello 
che già si era potuto apprezzare nel 
predecessore: stendere gli avversari per 
ottenere uno o due punti, a seconda 
dellôefficacia del colpo. Il primo combattente 
che raggiungeva i sei punti veniva decretato 
vincitore del round, mentre il secondo 
classificato poteva continuare la partita. 
Solo il terzo veniva eliminato dal gioco. 
Questo meccanismo dava alle sfide una 

costante sensazione di incertezza e 
richiedeva una attenzione ancora maggiore 
riguardo alle mosse da utilizzare.  
Le partite in coppia con un amico, forti di 
questo gameplay, non erano mai noiose 

Il "maestro" si materializza dal nulla decretando la 
classifica finale del round.  

Lo schema bonus delle palle da deflettere è molto 
divertente anche al giorno dôoggi. 

E mentre il C64 caricava ti gustavi questo bellissimo 
loading screen.  

In molti ricorderanno questa copertina dellôedizione 
budget piuttosto che quella originale ad inizio articolo.  
In effetti come potremmo dimenticare lo sguardo 
magnetico di Steven Seagal che ci fissa mentre Chuck 
Norris prende a calci quello che, solo molti anni dopo, 
avremmo scoperto essere Barak Obama?  



proprio per la presenza del terzo incomodo 
che rendeva i combattimenti sempre 
dannatamente divertenti. 
 
Eô entrata di diritto nella storia video ludica 
anche la schermata bonus in cui, armati di 
uno scudo, si dovevano respingere delle 
palle rimbalzanti sempre più veloci e 
numerose, così come è diventato iconico lo 
sfondo del gioco che rappresentava un 
tramonto sul mare. 
Era solo uno, certo, però davvero 
bellissimo. Osservandolo con attenzione si 
potevano poi notare varie animazioni, come 
un vermicello che strisciava a terra, un 
delfino che saltava fuori dall'acqua, 
gabbiani che passavano nel cielo o un 

periscopio che ogni 
tanto sbucava fuori dal 
mare. 
 
Di qualità anche il 
comparto sonoro, con 
effetti azzeccati e una 
musica nei titoli di inizio 
gioco divenuta essa 
stessa iconica. 
 
Fin qui sono stati 
elencati gli elementi di 
novit¨, ma allôinizio 
abbiamo accennato 
anche al fatto che nel 
DNA di questo gioco 
non tutto fosse così 

originale. Dove è che 
allora questo titolo risult¸ essersi ñispiratoò 
alla concorrenza?  
Beh, in verit¨ il ñcopiatoreò fu il primo 
International Karate, che risultò essere 
moooooolto simile (per non dire 
palesemente copiato) dal titolo The Way of 
the Exploding Fist, sempre uscito sul C64 
ma nel 1985.  
Per tale motivo questo ñ+ò si portava dietro 
il pesante fardello di essere il seguito di un 
clone, ripetendo così elementi introdotti per 
primi dalla concorrenza. 
Ma come dice il detto: ñchi la fa la aspettiò! 
Ed ecco che lôanno successivo a IK+ usc³ 
sul mercato Exploding Fist + (o Fist Plus) - 
seguito dell'originale "copiato"- che 
presentava anchôesso tre lottatori a 

Nel 1988 furono pubblicate anche le versioni per Amiga e 
ST che, con una pulizia grafica maggiore, mantenevano 
per fortuna inalterata la giocabilità del titolo.  

Lôunica vera differenze nelle versioni 16 bit fu lôaggiunta di 
un secondo schermo bonus in cui si dovevano prendere a 
calci delle bombe prima che esplodessero.  

Premendo ñTò sulla tastiera del vostro fidato C64 potete divertirvi con questo 
simpatico "calamento di braghe" collettivo!  



schermo. Il fatto che 
questo "clone" sia stato 
fatto dalla stessa 
software house a suo 
tempo plagiata da 
System 3 sembra il più 
classico "occhio per 
occhio" (giusto per 
rimanere in tema di modi 
di dire), avvalorato 
a n ch e  d a l  t i t o l o 
volutamente simile. 
 
Tutto questo susseguirsi 
di copie e controcopie, 
creò negli anni molta 
confusione in Italia, 
alimentata dal proliferare 
delle versioni pirata ñda 
edicolaò che riportavano 
titoli inventati e che, molto spesso, 
mischiavano le due serie rivali. 
Ancora oggi è assai frequente confondere 

queste due serie tanto che nei siti internet 
di retrogame meno attenti non è raro che le 
foto vengano prese dal gioco sbagliato.  ƴ 
 

Massimiliano Conte 

                                          532 VOTI 
IK+ è semplicemente un titolo che ancora 
oggi si può giocare da soli o in compagnia, 
su qualsiasi piattaforma, sia originale che 
emulata, divertendosi esattamente come 
allôepoca. Le mosse, nonostante il singolo 
pulsante di fuoco utilizzato, sono tante e la 
vittoria non si ottiene muovendo a caso il 
joystick, ma necessita di una certa tecnica e 
abilità. Aggiungiamo a questo il fatto che 
grafica e sonoro hanno retto alla grande lo 
scorrere del tempo e potremo capire 
facilmente perché la media di ben 532 (!!!) 
voti su Lemon64 sia una valutazione non 
solo ñstoricaò: quel 8.9 di media vale anche 
oggi e, mi sento di dire, sembra perfino 
stare un poô stretto a questo capolavoro di 
programmazione e giocabilità.  
IK+ è un classico che non tramonterà mai.  

Ecco "Fist Plus": quando la concorrenze risponde con la stessa moneta ad una 
certa "libertà di ispirazione" mostrata da System 3.  
Non mi dite che anche voi pensavate di giocare alla serie di International Karate 
quando caricavate questo gioco.  

In America IK+ uscì con il nome (decisamente meno 
dôeffetto) di Chop Nô Drop e una copertina, come spesso 
accadeva allôepoca, pi½ brutta rispetto a quella europea.  
Eô quindi lecito chiedersi come mai il marketing sentisse 
lôesigenza di modificare lôartwork delle scatole USA.  
Inoltre, come potete notare nella parte inferiore 
dellôimmagine, il titolo oltre oceano venne pubblicato da 
Activision.  



Programmato da John Anderson nel 1985, 
quello che vedete in queste pagine non è 
un gioco originale, bensì è la conversione 
dell'omonimo titolo uscito per computer 

Atari 8 bit ben due anni prima. 
Allôepoca temo non ebbe la diffusione che 
avrebbe meritato, impressione avvalorata 
dal fatto che questo Rally Speedway viene 
raramente citato nelle pagine di 
retrogaming del nostro paese.  
E questo, secondo me, è un vero peccato, 
perché il programma aveva delle notevoli 
peculiarità, magari non così sfavillanti in 
singolo, ma senza dubbio molto più 
interessanti se giocate con un amico. 
Infatti, anticipando le dinamiche del famoso 
Micromachines (1991), anche qui lo scopo 
di ciascun pilota nella sfida a due giocatori 
era quello di far uscire la macchina 
avversaria dal bordo dello schermo. 

R i u s c e n d o c i  s i 
a g g i u n g e v a n o  5 
secondi di penalità al 
tempo dellôavversario e, 
c o m e  f a c i l m e n t e 
intuibile, terminati i tre 
giri previsti vinceva il 
pilota con il tempo più 
basso. 
I tracciati poi avevano 
strettoie ed ostacoli ai 
bordi della pista che 
potevano provocare 
lôesplosione del veicolo. 
Certo, guidando con 
attenzione si poteva 
prevenire qualsiasi 
i n c i d e n t e  m a , 
considerato il fatto che 
lôavversario poteva 
c o s t a n t e m e n t e 

In Rally Speedway era possibile anche sfidare i propri tempi su tracciati presenti nel 
gioco. Certo, confrontarsi per un record non era così eccitante come sbattere fuori 
pista lôavversario, vero punto forte del titolo. 

SCHEDA 
Pubblicato da  
Commodore  

Sviluppato da  
Adventure International  
Anno di pubblicazione  

1985 
Piattaforma  

C64 



spingervi fuori dal tracciato con delle sane 
sportellate, potete capire anche voi che in 
determinate sezioni della pista le carognate 
fossero allôordine del giorno. 
 
Altro punto a favore di questo Rally 
Speedway era il versante opzioni, in quanto 
ne possedeva parecchie e molto innovative 
per l'epoca, come il grado di aderenza del 
tracciato (asciutto, bagnato e ghiacciato), 
accelerazione e velocità massima 
selezionabili prima della gara e... UN 
EDITOR DI PERCORSI!!!! 
Esatto!!! Avevate la possibilità di sbizzarrirvi 
creando tracciati per tutti i gusti: tecnici per i 
bravi piloti o pieni di insidie per i guidatori 
pi½ ñbastardiò. Nulla poi vi vietava di cercare 
di riprodurre, con un poô di pazienza, anche 
i veri tracciati di F1 del campionato 
mondiale. E il bello è che ogni vostra opera 
poteva essere salvata e portata a casa 

degli amici per sfidarli sui vostri tracciati 
personali. 
Personalmente ricordo di aver passato 
pomeriggi interi solo a creare circuiti assurdi 
su cui gareggiare con gli amici: un 
divertimento nel divertimento. 
Forse per molti si tratterrà di un titolo 
minore... ma che di ñminoreò, per il 
sottoscritto, ha davvero ben poco.  ƴ 
 

Massimiliano Conte 

                                          85 VOTI 
Non molti votanti per questo gioco su 
Lemon64, segno che forse siamo davvero 
stati in pochi a perdere le ore su questo 
titolo. La media voto comunque 
abbondantemente sopra lôotto dimostra che 
il gioco ha lasciato nei videogiocatori ottimi 
ricordi che, a mio modesto giudizio, sono 
sicuramente legati allôeditor e alle sfide a 
due giocatori, dato che il single player è 
sempre stato il vero tallone dôAchille del 
prodotto. Alla luce di questo direi che la 
ñgiuria popolareò di Lemon64 abbia dato il 
giusto voto a Rally Speedway. Ultima nota 
per le versioni ñda edicolaò: questo gioco 
finì spesso in quelle raccolte pirata, motivo 
per il quale potreste ricordarlo con il nome 
di  ñBolideò, ñCorsa Contro Il tempoò o 
ñRally di Monte Carloò! 

Quanti altri giochi allôepoca potevano vantare un numero 
di opzioni simile?  

Ecco cosa succedeva schiantandosi a bordo pista: 
talvolta il pilota usciva allegramente in fiamme dal mezzo!  

L'editor era elementare e poco rifinito esteticamente, ma 
faceva molto bene il suo lavoro. Ricordiamo che era poi 
possibile salvare e ricaricare tutti i vostri tracciati 
personalizzati.  



 
Creato dai Magnetic Fields nel mezzo dei 
loro due "Supercars", questo Lotus Esprit 
Turbo Challenge rappresenta uno dei giochi 
di corse automobilistiche più famosi per 
Amiga. 
Non so quanto questo titolo abbia rubato 
tempo ai vostri pomeriggi adolescenziali (e 
ai vostri studi), ma per quanto mi riguarda la 
sfida offerta da Lotus fu 
davvero irrinunciabile e 
mi prosciugò parecchie 
ore di vita. 
Nonostante quella metà 
s c h e r m o  s e m p r e 
occupata anche in caso 
si optasse per il single 
player, questo gioco mi 
piaceva un sacco: la 
sensazione di velocità, il 
fatto che si corresse su 
piste chiuse (veri e propri 
circuiti) e che vi fossero 
le fermate ai box per 
rifornirsi di benzina erano 
tutti elementi che mi 
intrigavano parecchio. 
Anche il particolare che 
per proseguire s i 

dovesse arrivare "a punti" (entro i primi dieci 
su venti partecipanti) e che ci fosse quindi 
una classifica generale che quei punti li 
sommava, conferiva a questo Lotus un 
gusto tutto diverso dai soliti titoli di 
macchine arcade basati su check point o 
sulla necessità di arrivare davanti a tutti per 
proseguire oltre nel gioco. 
Il numero di tracciati complessivo era 
assolutamente ottimo per i tempi, con ben 
32 piste da affrontare, distribuite attraverso i 
vari livelli di difficoltà selezionabili all'inizio 
del gioco.  
La longevità era così garantita sia dal 
numero di percorsi che dal livello di sfida 
sempre crescente. 
Chi lo ha giocato certamente ricorda anche 

SCHEDA 
Pubblicato da  

Gremlin  
Sviluppato da  

Magnetic Fields  
Anno di pubblicazione  

1990 
Piattaforma  

AMIGA 

Si parte da diciottesimi e, per ora, non dobbiamo preoccuparci del livello di benzina 
lì a lato... ma presto ci toccherà farlo!  



l'introduzione, molto efficace, e la musica 
trascinante che la accompagnava, ma 
soprattutto non potrà dimenticare le sfide a 
due giocatori!  
Se infatti "in singolo" il titolo era bello, in 
coppia con un amico il divertimento 
aumentava a dismisura: adrenalina pura 
condita da insulti, con i piloti sempre alla 
ricerca tanto della traiettoria migliore quanto 
degli epiteti più impronunciabili da rivolgere 
all'avversario. 
 
Da un punto di vista tecnico Lotus era 
notevole, senza un pixel fuori posto o un 
effetto sonoro mal inserito. E a proposito di 
sonoro, come non citare i vari motivi 
musicali selezionabili all'inizio della corsa? 
Ognuno di noi aveva il suo preferito, ma alla 
fine erano tutti molto belli. 

Qualche limite però c'era: una sola 
macchina da guidare, cioè quella del titolo, 
avversari tutti uguali (evidentemente si 
gareggiava in un campionato monomarca) 
e, nel caso di incidente, un rallentamento 
del mezzo spesso troppo penalizzante.  
Inoltre, ma era una caratteristica diffusa 
all'epoca, non esisteva alcun sistema di 
danno sul veicolo che risultava, così, 
letteralmente indistruttibile. 
Tutti questi rimanevano comunque difetti 
minori, perché la giocabilità di Lotus si 
attestava su livelli talmente alti che ci si 
dimenticava facilmente delle sue 
"mancanze". 
 
Insomma, prima che i giochi di guida si 
riempissero di milioni di poligoni ricoperti di 
texture dettagliatissime, questo era il tipo di 
programma che ci permetteva di vivere 

Qualcuno di voi ha forse dimenticato il breve stacco 
musicale che partiva quando compariva questa 
schermata? Bene, sappiate che quei pochi secondi sono 
tratti dalla Marcia Funebre di Sigfrido composta da 
Richard Wagner.  

Scegliamo la musica di accompagnamento dal lettore CD 
del veicolo (schermata che fa tanto ñOut Runò). 

Incomincia la sfida a due... gli avversari grigi non ci 
interessano: l'unico che conta è l'altro umano sulla 
macchina rossa!  

Un frame della presentazione che arriva a visualizzare 
anche la macchina in versione poligonale.  
"Immagina che figo sarebbe un gioco con questa grafica 
tridimensionale" pensavi. Beh... Bisogna ammettere che 
l'evoluzione del settore ti avrebbe dato molto di più nel 
giro di pochissimi anni.  


