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Divertimento doppio per il tuo VIC 20! costo delle cartucce; cosi ne porti via un his
Oggi paghi 2 games e ne prendi 4, mucchio, tutte ong/nah gia pronte per i b |
scegliendoli nella vasta gamma di giochi giocare... e durano un secolo! -4 commodor‘e TAI ey
che trovi dal tuo rivenditore Commodore. Con VIC 20 giocare € un affare. . o
Ma affrettati, perché i favolosi giochi del Per altre informazioni, telefonaci subito: COMPUTER | \ N
VIC stanno andando a ruba... e fatti furbo: ~ 02-618321. - . .
porta con te un amico e dividi con fui il Commodore Italiana S.p.A.

SUPER VIC E C64 N.2 - Lugho Agosto 1984
www.retredicola.com



EDITORIALE INDICE

IMPOSSIBLE MISSION II

Bentornati a questo nuovo numero di . ... THE SECRET

Commodoriani che, come nostra OF MONKEY ISLAND

consuetudine, rivolge il suo sguardo

sia al passato che al presente (ed

anche un pizzico al futuro).

Proprio per questo non troverete solo . ... HARDHARE

articoli a giochi di un tempo, per COMMODORE GEP-818

quanto del calibro di The Secret Of INTERVISTA

Monkey Island e Impossible Mission 1, . - ALBERTD PIETRANGELD

ma potrete leggere anche una prova ORBITAL GAMES

approfondita delle nuove auricolari

marchiate Commodore e un parere su un titolo C64 piuttosto recente (Zeta Wing del 2020)

esponente di una ricca schiera di programmi che ancora escono per il glorioso C64, un

el emento <che ci dovrebbe indurre a 7riflett

defuntoodo con il qual e spesso vengono boll

decine di anni fa, ma ancora vivissimi dal punto di vista software.

Chiude il numero poi una intervista ad Alberto Pietrangelo, co -fondatore di Orbital Games,

studio di sviluppo tutto italiano impegnato nella realizzazione della loro opera prima:

Basket Party! Una chiacchierata che si € rivelata davvero molto interessante e utile a

capire meglio cosa significhi oggi realizzare un videogame nel nostro paese.

Buona lettura.

NEW GAMES
ZETA HWING

Massimiliano Conte

Emmodorianiz

SRRy SCOEE 8.8

su 125 VOTI

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

Commodore & contenuto in questo riquadro epoca recente e che richiedono, quindi, una
ed & 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
speciale rettifica: G] percezione del recensore rispetto al
inferioi o wuguali a 3. Oggettivamente programma e si basa sulla classica
CT(=10 oMM EXoel=l 1= o] I e g (e 1= [-ST [ O | Valutazione scolastica, dove la sufficienza

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 | 6origi

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, pubblicitd e recensioni cartacee storiche sono state realizzate da
retroedicola.com (salvo diversa indicazione).
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SONORA L1
LO SPEAKER WIRELESS GRIFFATO COMMODORE

Commodore, sul versante

. audio wireless, non ha solo

~ preparato gli auricolari GEP-
- 810 che troverete recensiti
nelle prossime pagine, ma e

sul punto di lanciare anche
lo speaker bluetooth Sonora
L1.

La batteria da 800mANh, ricaricabile da una porta USB
Type-C, dovrebbe garantire una autonomia di otto ore
e una qualita del suono molto buona.

La tecnologia BT utilizzata sara la versione 5.1 e
dovrebbe permettere una distanza di 10 metri massimi
per permettere la connessione dello Speaker

Vi rimando al sito Commodore per il lancio di questo
device e ad una (probabile) recensione gia nel
prossimo numero di Commodoriani.
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Dopo aver parlato di Impossible Mission
nello scorso numero di Commodoriani, non
potevo esimermi dall'andare a rivedere
\ anche il suo ottimo seguito, intitolato, con
notevole fantasia, Impossible Mission II.

Uscito quattro anni dopo il primo capitolo,
Impossible Mission Il venne programmato
da un nuovo team ma,
nonostante  questo,
risulto essere
perfettamente in linea
con quanto si chiede
normalmente ad un

' Questi numeri,

Le partite iniziavano tutte cosi...
vediamo quella dedicata al cibo, come si evince dall'icona a sinistra della minimappa.

Pubblicato da

Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

avventura la base del malvagio professor
Elvin Atombender (confermato quindi il ‘(‘ 0
nemico del precedente gioco) era composta |
da otto torri, dentro ciascuna delle quali si
doveva recuperare il codice per accedere
alla torre successiva.

di tre colori diversi, erano
nascosti nel mobilio della torre e oltre ad
essere trovati, dovevano essere anche
combinati in maniera corretta per dare
accesso alla torre successiva.
Céerano pert anche dR"I"T',fgi'
inutili nascosti in giro che rendevano piu ‘,"f‘”ﬁ‘l-.‘f-‘%". 3

lungo il processo di decrittazione del 400 e
codice. ik
Ma questa non er a | 'o'ur

guale era impegnato il nostro eroe.

ma la torre di partenza cambiava ogni volta: qui

seguito:  tutte le
dinamiche che 22
avevano definito il =1 =
capostipite erano di =1 =
nuovo presenti in

guesto seguito, ma

con qualche gradita

aggiunta. e
Aumentarono cosi gli :
androidi da affrontare,
le stanze da 2 || &
setacciare e i bonus : :
da utilizzare.

In questa seconda




Ogni torre aveva infatti una cassaforte che
custodiva un frammento musicale.
Trovando i sei frammenti musicali corretti si
componeva una password audio necessaria
per accedere alla stanza della torre
centrale, covo del malvagio Atombender.

Se ci avete fatto caso, pero, vi ho appena
detto che i brani utili erano sei, ma le torri
erano invece otto.

Quindi in due casseforti erano nascosti dei
doppioni audio che dovevate riconoscere e
prontamente cancellare: pensate che gioia
si provava a recuperare, dopo traversie
innumerevoli, il frammento da una torre per
scoprire invece che quel pezzo di password

La presentazione per C64 nella quale potete ammirare la
base fisegretaoco di At ombender
torri (nove con quella centrale). Talmente ben nascosta da
essere visibile dalla stazione spaziale internazionale.

@ wss [MP<SSIBLE terx
PO = N
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Stanze assurde degne del piu psicotico architetto e tanti robot tutti diversi ad aspettarci.

lo avevate gia.
Tutto tempo perso
qguando il tempo, nel
gioco, era tutto!
Anche in Impossibile
Mission II, come nel
predecessore,
avevate infatti un
termine entro il quale
concludere la :
missione che era pari -
a otto ore (reali).

Ad ogni morte del
protagonista non si
perdeva una vita, ma

o -
T T

Si subiva una penalita Iy
sul conto alla vl
rovesci ’

aé e " biiyss
sottolineare che la "
morte non era un
evento cosi raro nel gameplay del di IM2.
Bruciare le ore a disposizione era quindi |
molto facile. ‘
Venivano pero in vostro soccorso i bonus,

sempre rintracciabili nel mobilio da voi

setacciato, e che ora vedevano aggiungersi

a quelli gia conosciuti anche bombe, mine e ’
la possibilita di riaccendere le luci della
stanza (alcune locazioni infatti venivano
erano completamente avvolte dall'oscurita).
Per utilizzare la gran parte di questi aiuti
veniva mantenuto il vincolo di doversi
collegare al terminale presente in ciascuna

che

stanza del | 6edi fici o,
tuttoaltro che facil e dadis
composta da otto enor mi

Il terminale di accesso nel quale utilizzare i vari bonus
raccolti nella vostra avventura.
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Solo nei corridoi era possibile verificare se avevamo
recuperato tutti i numeri del codice per passare alla torre
successiva.

4 L'audio, pezzo forte della serie, ripropose il
By parlato del primo capitolo, nel senso che
' vennero inserite proprio le stesse
digitalizzazioni vocali. Infatti, in virtu degli
aumenti di costo pretesi dalla societa
. esterna che aveva creato quelle tracce,
Epyx penso bene di riciclare quanto gia in
Suo possesso evitando cosi di dover pagare
per realizzare un nuovo parlato. Spedi cosi
le sintesi vocali conservate da quattro anni
alla casa di produzione che si stava
! occupando del seguito e la questione venne
brillantemente risolta a costo zero.
Ah! Non abbiamo ancora detto quale fu il
nuovo team di sviluppo incaricato della

programmazione: si trattava della per nulla sul C64, visto che la qualita delle
5 £ : _ ] _ animazioni, dei
Nel |l 6oscurit di certe | ocazioni S i potevano VI, SuUa

dal quale riaccendere le luci. Morire innumerevoli volte in queste situazioni era la regola.

Qui invece stiamo ascoltando una delle registrazioni utili
ad accedere alla torre centrale e, quindi alla fine del gioco.
Notate I'ultra -tecnologica musicassetta in basso. 0

Novotrade Software Kft, una casa di '
produzione Ungherese, poi diventata
Appaloosa Interactive Corporation, software oA
house che ha chiuso i battenti nel 2006. et
Degno di nota il fatto che il team dovette e ",i
programmare tutto il gioco da zero, b
compreso lo sprite principale, e parti a § ,
realizzarlo dalla versione Atari ST che, di & oY
fatto ,& da considerarsi la piattaforma nativa &0 8 8
del gioco. Tutte le altre sono quindi | /
conversioni  derivate dal computer 16bit
Atari, eccetto quella per ZX Spectrum che
richiese una programmagzione specifica.

La cosa, bisogna riconoscerlo, non si nota

.-x >

fondall' & di” fufta “la
grafica si attesta su \
livelli davvero ottimi, A
offrendo peraltro una X
velocita di  gioco e\
perfino migliore di %
quella Amiga, dove '@ Yhaf
tutto risultava !
inspiegabilmente piu ' AR
Arall entat oo (f
causa di una

conversione
ST scarsamente EEINNEEIS
ottimizzata). N s
Sempre restando sul
piano grafico, risultd
Molto azzeccata la | &
caratterizzazione di |
ciascuna torre che si
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spettatoreé
per il giocatore.

Unico vero neo del
programma era
imputabile alla
versione s u
Acassettado
complessita di questo
secondo capitolo ha < e
infatti  imposto  un e
multiload che risultava ot
un pod6 fastidio
chi ancora non aveva

un bel floppy drive

collegato al suo C64. )
g
% .
\"l' . ‘I.
A voi la sfavillante versione Amiga (in tutto e per tutto identica a quella Atari ST eccetto Massimiliano Conte '.'.‘ﬂ,“-
per la minor velocita di esecuzione). Davvero azzeccato il quadro con Atombender in ""
persona: perfetto per uno scienziato folle che si autocelebra. I
]

di stingueva per un Amoodo i Vi yEho del

proprio mobilio: palestra, laboratorio,
garage, tempo |iberoe
Un piccolo dettaglio che rendeva piu varia e

soddi sfacente | 6espl
fosse lecito chiedersi chi cavolo avesse %EWEE
avut o | 6i dea di met t

divano su di una piccola piattaforma
circondata da mortali strapiombi.

o

i)

150 VOTI

) ] A Impossible Mission Il raccoglie un numero
Ma come reagirono stampa e giocatori di voti inferiore e un punteggio medio piu
all buscita di | mposs basso di quasi un punto rispetto al primo

' . Beh, venne recepito in maniera capitolo, due dati che - nel loro piccolo
< discordante: per alcuni risultd troppo simile Bk Ies“mon"'?‘”z_a (:' un gioco Cthe ha
al primo e questo lo rese poco interessante [Tkt st EILUR LR

v . 5y YA siano nemmeno in pochi ad adorarlo piu del
ai loro occhi, per altri invece si rivelo primo.

fundestensione effi cac R eEnSeRleR e R
e venne quindi considerato un ottimo gioco. perché IM2 & comunque un prodotto
Zzap!, bibbia in Italia per tutti gli amanti del  REUCIESICRCRENe {=Te [QRNN 11 {1 C1{C o] LRI
C64 di allora, abbraccio la seconda scuola Gl R s RRYIET RN TR
di Bleisiiedr o e g i ass predecessore (8.8, come wsto_nel numero
e scorso) . Magar.i un

J essere una valutazione piu veritiera, giusto
; RS, ) per sottolineare quel pizzico di originalita in
Personalmente ricordo che mi divertivo a meno che ha questo capitolo,.
guardare giocare un mio amico perché A prescindere da questo si tratta di un gioco
all'epoca ancora non avevo il C64 e mi ancora validissimo e, dettaglio non da poco,
piaceva anche solo assistere ai Suoi decisamente piu giocabile su C64 che su

tentativi di portare a termine questa [N
) AR LN Se _volete. recqperarlo, ora sapete quale

b 1% P A ; ¥ versione vi conviene considerare.

E quando un gioco non € noioso per lo
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Pubblicato da
Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

il personaggio di Guybrush, ma solo Elaine
e Le Chuck. ¢ e
Ron presentd quindi l'idea alla Lucasfilm i
Games che la apprezzdo, ma lazienda | vl
preferi dare priorita ad un'altra avventura in W
fase di realizzazione e che, essendo legata
ad un film, aveva necessita di essere pronta
per l'uscita della pellicola. Il titolo di questo
film? "Indiana Jones e |'Ultima Crociata"!
Correva l'anno 1988 e Ron Gilbert, dopo Ron Gilbert fu quindi assegnato al team di
aver terminato "Zak McKracken and the questo gioco e solo al termine della sua
Alien Mindbenders", buttd giu un'idea per il realizzazione poté dedicarsi al suo nuovo
\ Suo gioco successivo. L'ispirazione nacque progetto a tema piratesco, avviato con |l
dalla sua attrazione preferita di Disneyland: titolo provvisorio di "Mutiny on Monkey
"l Pirati dei Caraibi". A quanto sembra in Island".
guesta prima bozza il gioco non prevedeva Resosi pero conto che le dimensioni della
sua idea erano )
-srull ntur(r:elrolscoric;, chita\'/ee\ialtpigl di glgllﬂlji ra:lem:/)riix ;v?eibb?e \r:is?o arﬁ:rr:;ldgllgnuvilg RN tl@bpo : (g?ahﬁr ; pér' ‘?d
in movi mento sopra | o0isolal poter essere gestite o A
solamente da lui, \ )
coinvolse due autori » 1 '
che lavoravano in
Lucasfilm Games da AN

poco: Tim Shafter e ' ¥
Dave Grossman. PRI 1
Ron ricorda che i due Bk
avevano un Senso Ll

dell'umorismo
diverso: Tim era piu
diretto, mentre Dave
piu ironico e
sarcastico. Insieme '
pero i due si
integravano  alla
grande.

Decise quindi di
assegnare
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My name’s Guybrush Threepwood, and I want to'be

a pirate!

e d

Il dialogo iniziale faceva gia capire la comicita che ci avrebbe accompagnato per tutto il

gioco!

ciascuno la scrittura di determinati passaggi
della storia, a seconda del tono che voleva
dare a quella sezione.

Il processo di realizzazione del gioco fu
comunque abbastanza atipico perché la
storia venne definita mano a mano che il
gioco veniva programmato, con intere linee
di dialogo e gag praticamente improvvisate
e realizzate sul momento.

Di certo un sistema del genere sarebbe
impossibile da riproporre nella complessita
dei giochi moderni,
ma avrebbe potuto

creare problemi

anche all'epoca,

nonostante

| 6af fiatam
team.

La bussola che aiuto

tutti a seguire un

obbiettivo  comune,

oltre alla loro

naturale sintonia, fu

un saggio che Ron

Gilbert aveva scritto

dal titolo "Perché i

giochi di avventura

fanno schifo!” (Why

Adventure  Games

Suck!)

In  maniera

perfino riduttivo!

molto

AMIGA

puntuale (beh, in
effetti era divisa per
punti...) il game
designer, da
giocatore di prodotti
concorrenti, analizzo
tutti  gli  errori di
progettazione che

secondo lui
rovinavano molte
avventure  grafiche

dell'epoca (credo che
ai  programmatori
Sierra fischiarono le
orecchie per giorni).
Monkey Island fu il
primo gioco creato
seguendo questi
"comandamenti"  di
Ron e, visto l'impatto
che il titolo ebbe sul genere, si puo dire che
la sua analisi si riveld senza dubbio lucida e
sensata.

Torniamo quindi al gioco che nel 1990,
dopo nove mesi di duro lavoro, vide la luce
nella sua versione PC EGA a 16 colori
(compatibile anche con CGA a QUATTRO
colori!), Atari ST e Macintosh (tutte
sempre a 16 colori).

Vennero poi rilasciate la sfavillante versione

Lo SCUMM bar... dire che e divenuto un posto leggendario nei nostri ricordi sarebbe
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So, tell me about LDFM

Un bel primo piano della versione Amiga.
Per la cronaca Loom era un'altra avventura Lucas in uscita
quell'anno.

PC VGA a 256 colori e la sua diretta
conversione Amiga, basata sugli sfondi e le
grafiche migliorate della versione VGA, ma
con i colori ridotti a 32.

A livello di gameplay il gioco si poggiava sul
motore SCUMM, utilizzato la prima volta in
Maniac Mansion e affinato nelle produzioni
successive. In questo titolo venne aggiunto,
ad esempio, lo scaling dei personaggi, una
tecnica che permetteva loro di rimpicciolirsi
mano a mano che si allontanavano verso
l'orizzonte, e venne anche implementata la
funzione di indicazione automatica
dell'oggetto puntato con il cursore (prima
era necessario impartire un comando
specifico per “"chiedere" cosa fosse
guell'oggetto).

Come consuetudine per le avventure
Lucas, anche questa giunse nel nostro
paese in una Vversione completamente

Imparare ad usare la spada sara il meno... Quello che
contera davvero sara la nostra bravura con gli insulti!

U‘;(" your forte. . < ;& the foible.

ulg i e
W g ey
I%-)I

rz

La stessa schermata in versione Atari ST. Questa
piattaforma fu molto svantaggiata dall'essere uscita prima i
di quella Amiga ed essere, quindi, basata sulla versione Y
PC EGA, come si vede chiaramente in questo confronto. Bl i
tradotta nella nostra lingua grazie al suo | = e,

distributore italiano, CTO. LN
Senza dubbio una scelta che ha reso molto i
piu fruibile il gioco nel nostro paese, '

Spero capirete invece il mio rifiuto a
descrivervi nel dettaglio la trama del gioco,
perché se lo avete giocato sarebbe inutile
dirvela e se non lo avete giocato... beh,
dovete ASSOLUTAMENTE recuperarlo in
guanto siamo di fronte ad una pietra miliare
del genere che non pud mancare nel vostro
bagaglio culturale videoludico.

Da segnalare, a tal proposito, che nel 2009
e stata pubblicata una Special Edition di
Monkey Island disponibile su PC, Mac,
console e distribuita attraverso Steam/ [ .8
GOG, Xbox Live Arcade, PlayStation \

Network e iI0S. Questa nuova versione ha » i
grafica e interfaccia totalmente rinnovate e

una modalita di aiuti automatici ! ""-};_.‘.\
configurabili, cosi da rendere piu 8
accessibile il gioco ai meno esperti. PRI
Purtroppo - almeno a mio parere - il look | -',"ig'
rinnovato & molto (ma molto) meno ispirato fnd
del |l 6originale e pur pot el

pressione di un tasto, riportare il titolo alla 4

sua versione pixel (in edizione PC CD-Rom L
del 1992) vi dovrete comunque tenere la il
nuova traduzione in italiano che viene
considerata da molti giocatori inferiore a
guella originale della CTO (a sua volta gia
criticata all 6epoca
adattamento ma oramai rimasta nei cuori di
tutti gli appassionati della prima ora).
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Il sistema di protezione prevedeva una risposta a questa
difficile domanda. Ma come potevate trovarla?

Semplice: usando questa ruota contenuta nella scatola
originale! Girando il disco e creando la faccia del pirata
mostrata nella schermata precedente era facile trovare la
data corretta sotto al luogo indicato.

Peccato fosse altrettanto facile fotocopiare il disco
smontato e ricrearne quanti ne volevate da distribuire agli
amici insieme ai dischetti copiati (sempre che non aveste
gi° |l a copia fAcrackatao).

Mi sento quindi di consigliarvi il recupero
della versione originale in emulazione o su

nreal hardwareo del |

Per Monkey Island ci sarebbero poi
tonnellate di altre curiosita da elencare, ma
purtroppo lo spazio € tiranno e devo
cercare di essere un pochino succinto.
Diciamo quindi che vi elenchero di seguito
alcune delle curiosita piu interessanti tra
quelle disponibili:

- La versione demo di Monkey Island
venne programmata appositamente con
puzzle e dialoghi dedicati e vedeva
Guybrush impegnato ad uscire dalla citta
portuale di Melee Island la cui strada era
bloccata da un Troll. Durante tutta la demo
il protagonista e i personaggi hon
perdevano occasione di ricordare al

BAMES
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AMIGA

Ho recuperato il documento di Ron Gilbert "Why
Adventure Games Suck!" e mi sono permesso di tradurlo
e adattarlo un minimo (ho cercato di mantenere il senso di
cio che aveva scritto, provando a riassumerlo un po').

giocatore cosa sarebbe stato offerto dal
gioco completo e che quella era solo una
versione dimostrativa.

- Nella versione EGA (la prima) c'era un

0 mgmentoain cui il giocatore esaminava un

tronco d'albero nella foresta. A quel punto
Guybrush indicava che c'era un ingresso
ad un sistema di catacombe, ma se tentava
di entrare il gioco chiedeva di inserire |l
disco 22, poi il 36 e infine il 114 per
continuare. Era un evidente scherzo, ma
non per tutti... il sevizio clienti di LucasArts
ricevette infatti numerose chiamate che
chiedevano informazioni sui dischi
mancanti! Pertanto dalle versioni VGA e
Amiga in poi, questa gag venne eliminata
per essere pero citata in un passaggio del
secondo capitolo.

- il nome del protagonista, Guybrush,
deriva dal programma DPaint. Infatti i
salvataggi venivano indicati con




