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EDITORIALE  
 

Ed ecco a voi il nuovo capitolo di 
Commodoriani la cui genesi è stata un 
pochino più difficoltosa del solito.  
Ci tengo innanzi tutto a ringraziare il 
buon Fabio FBS Simonetti, autore della 
bellissima copertina di questo numero, 
e Mirko TMB Marangon per la velocità 
con la quale è riuscito a rendersi 
disponibile per rispondere allôintervista 
che troverete nelle prossime pagine.  
Per il resto andremo a riscoprire due 
titoli storici, il primo dei quali credo 
non abbia bisogno di presentazioni (chi non conosce Impossibile Mission?), mentre il 
secondo sono certo non abbia goduto della notorietà che avrebbe meritato perché arrivato 
sui nostri monitor nel periodo di ñdeclinoò della piattaforma Amiga. 
A completare lôindice che potete leggere qui sopra troviamo un articolo dedicato alla 
memoria su piattaforma Amiga e, nello specifico, come questa impattasse le prestazioni 
dei videogiochi superato il fatidico Mb e, per chiudere in bellezza, una riproposizione dello 
storico pesce dôaprile realizzato dallo Zzap! italiano nel 1989é unô ñescaò a cui il 99% dei 
lettori dellôepoca abbocc¸ senza nessuna esitazione! 
 

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).  

V 1.0 



 
  

 
 

INVICTUS  
IL NUOVO PICCHIADURO TARGATO COMMODORE  

 
Commodore Industries, con la collaborazione di un team formato da laureati della Big 
Rock Academy, ha dato il via al prossimo progetto videoludico intitolato... INVICTUS!  
Il gioco sarà un picchiaduro ad incontri ispirato, nel gameplay e nelle meccaniche, a 
Street Fighter X Tekken ma, rispetto al grande classico citato, avrà la particolarità di 

essere totalmente ambientato in Italia. 
Commodoriani non mancherà di aggiornarvi 
sullo sviluppo del titolo, sperando quanto prima 
di poter mettere mano su di una versione 
giocabile.  
In fondo il nostro paese, con gli ottimi Shadow 
Fighter e Fightinô Spirit, ha gi¨ dimostrato in 
passato di avere un ottimo feeling con questo 
genere di videogiochi. 



Diciamolo subito chiaro e tondo: chi aveva 
la fortuna di avere un C64 nel 1984, non 
poteva considerasi degno di tale privilegio 
se tra le proprie cassette (o dischetti) non 
possedeva lo straordinario Impossibile 
Mission, vera e propria eccellenza del parco 
software del computer 
in quel momento 
storico e forse uno dei 
primi programmi a 
mostrare cosa lô8 bit 
Commodore potesse 
tirare fuori dai suoi 
chip e circuiti. 
 
Ma partiamo con 
ordine e cominciamo 
a raccontare in che 
cosa cons is teva 
questo gioco. 
Impossibile Mission vi 
calava nei panni di un 
a t l e t i c o  a g e n t e 
segreto afflitto da una 
evidente allergia alle 

armi e che, al corso per 007, eccelleva in 
una sola specialità: il salto con capriola. 
I suoi capi, stanchi di averlo intorno a fare 
giravolte per tutta la base, gli affidavano 
così una missione impossibile: sconfiggere 
il malvagio Elvin Atombender e il suo 
mortale esercito di robot. 
La speranza delle alte sfere, lo avrete 
capito, era che il prode agente venisse 
vaporizzato in meno di un secondo. 
Il cretino piroettante aveva però altre 
qualità, tipo quella di risolvere puzzle e, 
soprattutto, il super potere di setacciare in 
pochi secondi ogni genere di mobilio alla 
ricerca di oggetti. 
Forte di queste indiscutibili capacità, 
sarebbe riuscito il nostro eroe a salvare il 
mondo?  

SCHEDA 
Pubblicato da  

Epyx, Inc.  
Sviluppato da  

Epyx, Inc.  
Anno di pubblicazione  

1984 
Piattaforma  

C64 

La nostra avventura partiva da qui...  



 
Scherzi a parte, qui ci troviamo di fronte ad 
un grande classico del videogame che 
ancora oggi non solo merita di essere 
giocato, ma anche analizzato per 
comprenderne il valore storico. 
Programmato da Dennis Caswell, il titolo 
godeva di un'elevata qualità grafica e di 
un'ottima giocabilità, distinguendosi da tanti 
ñgiochiniò di stampo arcade che in quel 
periodo andavano per la maggiore. 
Innanzi tutto il gameplay proposto era 
decisamente particolare: non si avevano a 

disposizione le solite 
"vite" , ma un tempo 
totale di 6 ore ñrealiò 
per finire il gioco. Ad 
ogni decesso del 
p r o ta g on i s ta  s i 
perdevano però 10 
minuti dal conteggio 
residuo (un sistema 
simile tornerà non 
solo nel secondo 
capitolo di questa 
serie, ma anche in 
titoli differenti, come 
un certo Prince of 
Persia). 
 A questa dinamica, 
già di per sé molto 
originale, si deve 
aggiungere il fatto che 
per terminare con 

successo la partita era necessario 
setacciare tutti gli oggetti presenti nelle 
varie stanze al fine di recuperare i pezzi di 
un "puzzle", risolto il quale si poteva 
accedere alla stanza segreta del malvagio 
scienziato pazzo per sconfiggerlo. 
Ovviamente il tutto era complicato dai robot 
del professor Atombender che infestavano i 
vari livelli e che ci ostacolavano nella nostra 
ricerca. Per fortuna, tramite i computer 
disseminati nel gioco - uno per stanza - era 
possibile utilizzare un paio di bonus, 
sempre recuperabili nel mobilio del bunker: 
il primo serviva a bloccare tutti gli androidi 
per un tempo limitato, il secondo invece I robot hanno percorsi e velocità variabili (alcuni sono 

dotati perfino di un fulminatore elettrico). Pur essendo 
graficamente tutti uguali, questo espediente non li rende 
mai prevedibili e monotoni.  
Unica eccezione estetica la "sfera nera" che vedete in 
questa immagine.  

A voi i terminali grazie ai quali si possono bloccare gli 
androidi o resettare le piattaforme mobili.  

Un comodo divano ed una bella luce per leggere in santa pace. Il problema è 
solo riuscire ad arrivarci, stramaledetto interior designer!  



riportava i vari elevatori del livello alla 
posizione di partenza, passaggio 
necessario, in alcuni casi, per non perdere i 
preziosi 10 minuti di cui parlavamo poco fa. 
Altra particolarità di Impossibile Mission era 
la grande "ri-giocabilità": infatti sia le stanze, 
la posizione di bonus/chiavi e lo 
schieramento dei vari androidi era generato 
casualmente all'inizio di ogni partita, 
rendendo sempre diversa la sfida 
 proposta al giocatore (l'autore ha dichiarato 
di essersi ispirato ad un altro videogioco per 
questo aspetto, il famoso GDR "Rogue"). 
 
Dal punto di vista sonoro la "missione 
impossibile" per noi giocatori è, in effetti, 
dimenticare l'audio del gioco!  
Impossible Mission è stato, infatti, uno dei 
primi esempi di voce sintetizzata nei nostri 
home computer e, in effetti, quando 
allôepoca si sentiva per la prima volta il 
professor Elvin Atombender ordinare ai suoi 
androidi "DESTRY HIM, MY ROBOTS!" si 
poteva essere certi che quel dettaglio si 
sarebbe fissato nel cervello del giocatore 
per sempre. 
Tali digitalizzazioni vennero realizzato da 
uno studio esterno, la Electronic Speech 
Systems che, visto il successo di questo 
primo esperimento, alzò a dismisura il costo 
della loro prestazione, con il risultato che 
Epyx non collaborò più con loro. 
 
E, giusto per ricordare quale fu il successo 
che ebbe il gioco, ecco alcuni dei maggiori 
sistemi dove venne poi convertito 

successivamente Impossible Mission: Apple 
II; ZX Spectrum, PC-88, Sharp X1; Acorn 
Electron, Amstrad CPC, BBC Micro, Atari 
7800 e, per concludere, Sega Master 
System nel 1990, ben sei anni dopo il 
rilascio della versione originale. 
Come vi sar¨ balzato allôocchio manca 
allôappello lôAmiga (e il suo rivale ST). Non 
è un errore, ma effettivamente su queste 
macchine il primo capitolo del gioco non è 
mai stato convertito, arrivando per la prima 
volta sui 16 bit solo con il suo seguito, 
Impossibile Mission 2, nel 1988. 
 
Per finire, come di consueto, ecco un paio 
di curiosità al volo sul titolo: 
 - La versione per Atari 7800 in formato 
NTSC aveva un bug che impediva la 
conclusione del gioco dando così un senso 
decisamente più reale e, involontariamente, 
ironico al titolo. Il tutto venne comunque 
corretto nella versione PAL e noi europei 
non fummo impattati da questa spiacevole 
noia. 
- Electronic Speech Systems fornì la sua 
competenza nell'audio digitalizzato anche 
per versione C64 di "Ghostbusters".  
Chi ha giocato quel gioco ricorda bene 
quanto si "sentisse" il loro tocco.   ƴ 
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                             464 VOTI 
 
Un voto che si avvicina ad un 9, seppur 
basato su un numero così alto di votanti 
può indicare solo una cosa: questo gioco 
non è solo un classico, ma è anche un titolo 
che è rimasto nel cuore dei giocatori a così 
tanti anni di distanza. E qui non è solo 
lôeffetto nostalgia a parlare. Prendere in 
mano Impossibile Mission oggi è ancora 
divertente come nel 1984 e la sua 
ñcasualit¨ò nel generare le mappe lo rende 
divertente da finire a quasi quarantôanni 
dalla sua uscita. In una parola: ETERNO!   

Notate la grandezza della mappa (sempre generata 
casualmente), qui solo parzialmente esplorata.  



Non sempre nella storia dei videogame i 
giochi tratti da film e telefilm sono riusciti a 
cogliere l'essenza del materiale originale. 
Alla stessa maniera sono stati molto pochi i 
titoli di questo genere che sono riusciti ad 
essere dei giochi ñdiscretiò sotto il profilo 
ludico.  
Figuratevi quindi quanti di essi possano 

essere considerati fedeli trasposizioni 
dellôuniverso di riferimento e, al contempo, 
anche ottimi giochi. 
Bene... questo "Star Trek - 25Th 
Anniversary -" è proprio una di queste rare 
eccezioni e si tratta, a conti fatti, di una 
delle più felici trasposizioni non solo di 
questa saga nata negli anni sessanta ma, 
più in generale, di uno dei migliori titoli mai 
usciti su computer ispirati ad un qualsiasi 
programma televisivo o film di successo. 
 
Star Trek - 25th Anniversary - su Amiga è la 
diretta conversione della prima uscita del 
titolo, arrivato su MS-DOS un paio di anni 

prima. Un passaggio 
che in quel periodo 
storico era sempre 
più raro a causa del 
gap tecnologico che 
si stava aprendo tra i 
computer compatibili 
e il mondo Amiga. Un 
passaggio che infatti  
a n c he  q u i  f u 
possibile solo grazie 
ad alcune scelte 
piuttosto stringenti 
operate da Interplay.  
Prima di scendere in 
dettaglio circa la 
qualità di questo 
porting e i suoi 
det tagl i  tecnic i ,  
vediamo un poô cosa 

Ecco un frame preso dalla riproduzione della sigla del gioco che riprendeva quella del 
telefilmé e per noi era ñtanta robaò. 

SCHEDA 
Pubblicato da  

Interplay Productions, Inc.  
Sviluppato da  

Interplay Productions, Inc.  
Anno di pubblicazione  

1994 
Piattaforma  
AMIGA AGA  

(HD NECESSARIO)  



aveva da offrire il titolo a noi giocatori 
appassionati delle avventure di Kirk&Co.   
 
Star Trek - 25th Anniversary - si snodava 
attraverso due sezioni ben distinte: la parte 
"action", nella quale l'Enterprise doveva 
affrontare varie  battaglie a suon di phaser 
e siluri fotonici, e la parte "ragionata", nella 
quale lôattenzione di focalizzava sullo 
sbarco dei protagonisti sul pianeta di turno 
per indagare e risolvere il "caso di puntata". 
La prima sezione, per dinamiche, 
richiamava sia graficamente che nel 
gameplay lo stile del primissimo Wing 
Commander (nonostante manovrassimo 
una nave di ben altre dimensioni rispetto ad 
un caccia spaziale), mentre la seconda 
sfoggiava il classico formato ñpunta e 
cliccaò che tanto funzionava all'epoca nei 
titoli di quel genere.  

Poco fa ho utilizzato non a caso il termine 
ñpuntataò, perch® la geniale intuizione dei 
designer di questo Star Trek fu quella di 
suddividere il programma in sette parti, 
ciascuna montata come fosse un episodio 
del telefilm, con tanto di introduzione, titolo 
iniziale e, alla fine di tutto, anche il pistolotto 
morale di Kirk! 
Davvero niente male. 
Bisogna sottolineare come le due sezioni, 
d'azione e d'avventura, si alternassero e si 
integrassero alla perfezione durante lo 
scorrere del gioco al punto che nel giro di 
pochi minuti la sensazione di essere 
davvero davanti a delle puntate inedite dello 
show era totale. 
Così Kirk, Spock, Mc Coy e un responsabile 
della sicurezza (il povero omino vestito di 
rosso sulla cui testa oscillava sempre la 
falce della morte) si ritrovavano al centro di 
situazioni del tutto simili a quelle viste in tv, 
intenti a scoprire la natura di misteriosi 
demoni, salvare equipaggi federali rapiti dai 
pirati o prevenire disastri su basi di ricerca 
attaccate dai Romulani. 
Da sottolineare poi che le varie missioni 
prevedevano diverse strade per essere 
risolte, con  tanto di valutazione finale della 
Flotta Stellare che assegnava un valore alla 
nostra prestazione, indicandoci quanto ci 
fossimo spinti oltre le direttive della Flotta e 
sottolineando quanto ñbraviò fossimo stati 
nel terminare lôavventura. 
Un tentativo, insomma, per aumentare la 
rigiocabilità del prodotto, vero limite della 
categoria ñpunta e cliccaò dellôepoca, qui gi¨ 

La grafica della sezione "avventura" era molto ben fatta e 
riprendeva coerentemente il mood tecnologico anni 
sessanta!  

Su Amiga dotati di chip AGA il risultato estetico era 
praticamente identico alla controparte VGA. Se solo 
queste capacità hardware fossero state sfruttate 
maggiormente con titoli del genere...  

Sta avendo luogo una concitata battaglia contro i 
Romulanié e purtroppo lôEnterprise sembra aver subito 
qualche danno di troppo.  



leggermente più alta della media grazie alle 
sezioni di combattimento spaziale tutto 
sommato molto godibili (sempre che il 
giocatore apprezzasse un minimo quel 
genere di esperienza ludica).  
Parlando invece dellôinterfaccia della 
sezione avventurosa, questa era gestita 
attraverso menù grafici a scomparsa che 
richiedevano vari click del mouse per 
combinare ed utilizzare gli oggetti e 
dialogare con i i personaggi. Se da un lato 
questa soluzione contribuiva ad aumentare 
la bellezza e la pulizia delle schermate di 
gioco, dallôaltro si traduceva nella necessit¨ 
di cliccare molte volte sul mouse per 
compiere ogni minima azione. Nulla che 
rendesse il titolo ingiocabile, intendiamoci, 
ma è sicuramente un piccolo neo nelle 
meccaniche di gioco che oggi si nota più di 
allora. 
 
Passiamo ora alla parte tecnica relativa alla 

conversione giunta su Amiga.  
Come anticipato interplay dovette operare 
delle scelte nette per questo porting e la 
prima fu quella di rendere disponibile il 
gioco solo per i computer Amiga dotati di 
chip AGA (A1200 e A4000). Diciamo subito 
che Il lavoro venne realizzato con 
competenza e cura, risultando graficamente 
molto vicino a quanto ottenuto dalle schede 
VGA su PC e proponendo un audio in linea, 
se non migliore, rispetto a quello sentito su 
Ms-Dos, per quanto fosse limitato ad effetti 
sonori e qualche breve stacco musicale  
Anche la fluidità nelle sezioni di 
combattimento si rivelò buona, tanto 
rendere molto divertenti le battaglie con i 
vascelli nemici anche sulle macchine 
Commodore. 
Purtroppo la complessità del prodotto  rese 
necessaria una seconda richiesta hardware 
che era quasi sconosciuta agli amighisti 
dellôepoca: il gioco infatti richiedeva 

Ricevere ordini dalla Federazione sarà il vostro pane 
quotidiano.  

Speriamo che il teletrasporto funzioni a dovere. In questa 
Enterprise non brillava per affidabilità.  

La mappa stellare faceva da "copy protection" del gioco. 
Tutto sommato una soluzione non troppo invasiva e ben 
integrata nel gameplay.  

LôEnterprise ¯ in orbita intorno ad un pianeta moltoé 
verde. Affascinante!  



obbligatoriamente lôinstallazione su hard 
disk.  
Inutile dire che tale caratteristica tagliò fuori 
una larga fetta dei possessori della versione 
"liscia" di Amiga 1200.  
 
Un vero peccato, perché non ci poteva 
sicuramente essere un omaggio migliore ai 
venticinque anni della Serie Classica (che 
intanto tra tre anni saranno diventati 
sessanta!!!) e dispiace che questo titolo sia 
rimasto così poco nella memoria dei gamer 
del nostro paese, e ancor di più tra tutti i 
Commodoriani ñamighistiò di vecchia data. 
 
 Ora, prima di andare al commento finale, 
un po' di curiosità sul gioco relative anche 
alla sua versione originale PC: 
  - Successivamente alla versione floppy  
venne rilasciata su Ms-Dos una versione 
CD-Rom del gioco che aveva la particolarità 
di essere stata completamente doppiata dal 
cast originale del telefilm.  
  - In questa versione su disco argenteo 
l'ultima missione venne modificata: infatti fu 
estesa, offrendo una trama maggiormente 
articolata rispetto alla controparte su 
dischetto. Al termine del gioco vi era inoltre 
un riconoscimento audio a Gene 
Roddenberry, il creatore della serie, che nel 
frattempo era venuto a mancare. 
  - Il sistema di protezione prevedeva di 
utilizzare nel gioco una mappa stellare per 
raggiungere la missione successiva, 
navigazione resa possibile solo grazie ad 

una copia cartacea della stessa inserita 
nella confezione originale. 
  - La versione in dischetti Ms-Dos 
richiedeva circa 90 minuti di tempo per 
essere installata a causa dei lunghissimi 
tempi di decompressione dei file. 
  - Il gioco ha avuto un seguito intitolato 
"Star Trek: Judgment Rites" che purtroppo 
non raggiunse mai il mondo Amiga. 
  - Il titolo ¯ disponibile nella sua versione 
DOS sia su GOG.COM che su STEAM. 
Nella versione GOG sono presenti anche i 
sottotitoli in francese che in tedesco. 
Per la cronaca non è mai stata pubblicata 
una edizione tradotta in Italiano del gioco 
  - Nonostante fosse stata avviata una 
traduzione amatoriale del programma nella 
nostra lingua, il progetto naufragò presto 
perché le linee di dialogo risultarono troppo 
legate al codice del gioco per poter essere 
modificate senza creare bug o blocchi del 
programma.  ƴ 
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Allôinterno del gioco era possibile accedere con il 
computer della nave a svariate informazioni relative 
allôuniverso di Star Trek. Molte di queste erano inutili ai 
fini del gioco, ma aiutavano ad immedesimarsi ancor di 
più nel contesto.  

                             25 VOTI 
 
La media ottenuta dai voti degli utenti di 
Lemon Amiga ¯ un poô bassa e credo che il 
gioco potesse aspirare tranquillamente ad 
un ñnoveò pieno (e forse anche di pi½). Ci¸ 
che però mi sorprende sono i soli 25 votanti 
per un programma di tale livello. Ebbene 
s³é evidentemente la sua uscita cos³ 
ñtardivaò unita alla necessit¨ 
dellôinstallazione su HD hanno condizionato 
la diffusione del gioco non solo in Italia ma 
anche negli altri paesi. Un vero peccato 
vista la qualità di un prodotto che 
meriterebbe senza dubbio di essere 
riscoperto dal popolo dei Commodoriani.  
Un ottimo esempio di quanto il chip AGA, 
affiancato da un hard disk, potesse gestire 
titoli di un certo spessore.  
Dispiace inoltre che non sia mai stata 
rilasciata una versione su CD32: avrebbe 
sicuramente dato lustro al suo parco giochi.  


