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EDITORIALE  
 
Bentornati amici Commodoriani,  
 
permettetemi innanzi tutto di ringraziare  
Halil Ural, alias ñmrdreamò, per lôartwork 
che potete ammirare in copertina e che 
raffigura in maniera davvero efficace 
Turrican, un eroe che è rimasto nei cuori 
di chiunque abbia posseduto un C64 o 
un Amiga. Non posso che consigliarvi  
caldamente di fare un salto sulla pagina 
di mrdream per poter ammirare altre sue 
opere (www.artstation.com/mrdream)!!!  
 
Immagino abbiate già intuito che, in questo numero, andremo a parlare proprio del capolavoro 
realizzato da Manfred Trenz su C64 (e, di riflesso, anche su Amiga).  
Per quanto riguarda il mondo 16 bit recuperiamo invece Hunter, un titolo davvero innovativo e, 
troppo spesso, colpevolmente ignorato dagli storici del videogame.  
Largo poi, oltre alle classiche news del mondo Commodore, anche ad un paio di recenti 
homebrew (Final Fight Enhanced e Ami -HERO) molto affascinanti in quanto ciascuno di loro 
cerca di rimediare a due diverse mancanze del catalogo ludico di questa macchina: Final Fight 
infatti venne già convertito nel 1991 ma con risultati molto distanti dal coin -op originale, mentre 
HERO, ottimo titolo per Atari 2600 (e tante altre piattaforme), non vide mai la luce su Amiga.  
Troviamo poi unôinteressante intervista ad Alessandro Volpato, game designer di Commodore 
Sinapsy, per capire pi½ nel dettaglio cosa significhi oggi ñcreare videogiochiò in Italia. 
 
A questo punto 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.  
Ritengo 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 prover¨ ad analizzarne lôorigine, 
non disdegnando anche la possibilità di assegnare 

 
 

 
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 e distaccato.  

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 

https://www.artstation.com/mrdream


La bomba è stata lanciata direttamente 
dal CEO di Commodore Industries, Luigi 
Simonetti, durante una intervista con  i 
ragazzi di Everyeye.it a metà gennaio (e 
che potete trovare qui): lôazienda sta 
lavorando infatti per tornare nei negozi 
con una nuova soluzione hardware e 
software a marchio C= che potremmo 
descrivere come una console portatile, 
per quanto questa sia una definizione 
molto riduttiva, come vedremo tra poco. 

Per la verità la notizia circolava da 
tempo nei corridoi Commodore, ma non 
ci era possibile anticipare nulla per ovvi 
motivi di riservatezza. 
Ora possiamo finalmente rivelarvi che la 
CP64 (questo il suo nome) è ben più di 
unôidea o un sogno distante ma, anzi, ¯ 
molto più reale di quello che potreste 
pensare, tanto che già circolano i primi 
prototipi funzionanti negli uff ici 
dellôazienda! 

https://youtu.be/lnT-4ev30T4?si=Mzvt44f-eZMPJbLV


Come detto poco sopra, però, inserire 
questo prodotto nel mondo delle 
semplici console portatili sarebbe 
riduttivo. 
Infatti è molto più corretto immaginare 
CP64 come un mini PC utilizzabile in 
movimento: di base il sistema operativo 
della macchina sarà Windows e le 
c a p a c i t à  h a r d w a r e  i n t e r n e 
permetteranno di ut i l izzare s ia 
videogame PC (anche di una certa 
complessità), sia di operare come un 
vero e proprio computer, magari 
collegando il tutto ad un monitor, un 
mouse e una tastiera esterna. 

Ovviamente CP64 disporrà di tutte le 
risorse necessarie per offrire del sano 
retrogaming, ma è chiaro che questa si 
proporrà come una delle tante possibili 
applicazioni disponibili, a differenza di 
molte altre console progettate solo ed 
esclusivamente per quel genere di 
mercato.   
 
Non mancate di scaricare e leggere i 
prossimi numeri di Commodoriani per 
avere aggiornamenti riguardo al 
progetto CP64! ƴ 

 

Come accennato 
nella precedente 
n e w s ,  i n 
Commodore si sta 

lavorando anche lato software su più 
fronti, uno dei quali è oramai prossimo 
al rilascio. Stiamo parlando di Starcade, 
lo store digitale di propriet¨ dellôazienda 
nel quale sarà possibile acquistare e 

scaricare giochi vecchi e nuovi, ma 
offrendo uno stile e un catalogo ben 
diverso rispetto a quanto già disponibile 
sul mercato. 
 
Non crediamo di sbagliare anticipandovi 
che lo Starcade verrà con ogni 
probabilità integrato nativamente proprio 
allôinterno del furturo CP64. ƴ 

 
 

 
 

 
 
 

Veloce aggiornamento per Letôs Go 
Grisù, il videogioco mobile che vi 
abbiamo presentato nello scorso 
numero, tratto dalle nuove avventure del 
simpatico draghetto pompiere in onda 
su Rai Yoyo.  
 
È infatti uscita la versione definitiva di 
questo programma, pensato per tutti  i 
bambini che desiderano giocare e  
imparare con il loro amico Grisù.  
 
La versione completa di Letôs Go Gris½ 
è già disponibile su Google Play/Android 
al prezzo di 2,99 Euro. ƴ 



Il Commodore 64 e i giochi di genere 
shoot'em up furono senza dubbio un 
connubio riuscito: infatti il classico spara e 
fuggi sul computer di casa Commodore 
trovò un terreno fertile su cui attecchire, 
tantô¯ che uscirono decine di titoli spara e 
fuggi davvero molto validi su questo 
sistema. 
Tra questa miriade di titoli, uno tra i pochi 
ad essere sempre ricordato come uno dei 
migliori giochi del genere su C64 fu un certo 
Katakis. 

Bene, Katakis venne realizzato da Manfred 
Trenz, programmatore tedesco che lo 
realizzò copiando palesemente R-Type, al 
punto che venne costretto a ritirare il gioco 
dagli scaffali ma, tanto era buono il suo 
lavoro, venne anche incaricato di 
programmare la vera conversione 
dellôoriginale su C64.  
Il buon Manfred, però, non ere nuovo a 
situazioni del genere dato che lôanno 
precedente aveva partecipato anche alla 
realizzazione di Great Giana Sister, un 
clone di Mario per il piccolo Commodore 
che fece arrabbiare non poco Nintendo. 
Così, dopo due titoli non esattamente 
originali ed una conversione ufficiale, Trenz 
decise di fondere i due generi sui quali 
aveva lavorato,  programmando un gioco 
che unisse la velocità degli sparatutto con 
la dinamicità dei giochi di piattaforme. 

N e l l e  i n t e n z i o n i  d e l 
programmatore c'era poi la 
v o l o n t à  d i  r i c r e a r e 
lôesperienza di un cabinato 
arcade su un semplice C64 
grazie alla presenza di 
enormi nemici, tantissime 
armi e una varietà di scenari 
ben definiti e dalle dimensioni 
molto generose, aspirazioni 
certo non piccole se 
confrontate alle capacità 
dellô8 bit Commodore. 
 
Evidentemente quelle che per 
altri erano limitazioni, furono 
uno stimolo per Trenz dato 

Grafica efficace, pulita e fluida. Un piccolo gioiello ancora oggi.  

SCHEDA 
Pubblicato da  
Rainbow Arts  
Sviluppato da  
Manfred Trenz  

Anno di pubblicazione  
1990 

Piattaforma  
C64 



che, nel 1990, diede alla luce Turrican, un 
gioco che sembrava dimenticarsi totalmente 
della macchina sulla quale girava da quanto 
eraé maestoso!  
Già, molti magari lo avranno giocato su 
Amiga o lo ricordano legato ad altri 
hardware (Atari ST, Amstrad CPC o ZX 
Spectrum), ma è giusto sottolineare che il 
ñveroò Turrican fu proprio quello per 
Commodore 64. 
Il perché è presto detto: per quanto buone 
furono le altre versioni, quella per C64 fu, 
semplicemente, impressionante!   
Alla fine del caricamento, infatti, il giocatore 
si trovava davanti ad un titolo che poteva 
vantare uno scrolling multi direzionale fluido 
e veloce, zeppo di schermate dettagliate ed 
animazioni convincenti.  
Abbattere le ondate di nemici con la varietà 

di armi messe a disposizione 
del protagonista era una 
libidine, un divertimento che 
culminava poi nelle boss fight 
caratterizzate da avversari 
effettivamente giganteschi, 
proprio come nei più classici 
arcade in voga allôepoca.  
Tutti questi elementi erano 
poi sparsi con intelligenza 
grazie ad un ottimo level 
design che comprendeva 
cinque mondi, suddivisi in 
tredici livelli per un totale di 
ben mil le e trecento 
schermate.  

Dimensioni e varietà di queste proporzioni 
difficilmente si erano viste nei titoli 
approdati sul ñbiscottoneò fino a quel 
momento. 
A tutto ciò bisogna poi aggiungere una 
colonna sonora fantastica, firmata da Chris 
Huelsbeck, musicista che aveva già 
collaborato con Trenz per i suoi tre giochi 
precedenti, e degli effetti sonori puliti e 
perfettamente in sintonia con il gioco. 
Come facilmente prevedibile tutto questo 
ben di Dio richiedeva un multiload che, 
soprattutto su cassetta, spezzettava un poô 
troppo lôazione, ma possiamo 
tranquillamente considerarlo come un ñmale 
necessarioò per ottenere un prodotto di tale 
qualit¨, posto che poi il giocatore dellôepoca 
era anche abbastanza abituato (qualcuno 

Vedere un pugno del genere poco dopo l'inizio del gioco 
era davvero un colpo spaccamascella! Manfred Trenz ci 
voleva stupire immediatamente... e non si fermò a quello!  

Il "laserone orientabile"é Chi ha giocato Turrican lo 
ricorda al pari delle "barriere energetiche" o della "super 
trottola distruggi tutto"!  
I nomi delle armi, ovviamente, sono quelli che gli diedi io 
all'epoca e potrebbero non corrispondere a quelli che 
usavate voi ed i vostri amici! :D  

Consueta immagine per il loading screen del gioco.  



direbbe ñrassegnatoò) a questo genere di 
interruzioni dettate dai caricamenti dei 
livelli. 
 
Dopo tutto quello che ho detto finora parrà 
scontato, ma è giusto ricordare che Zzap! 

assegnò al titolo una meritatissima 
ñMedaglia d'Oroò, accompagnata da 
commenti entusiasti dei redattori che 
sottolinearono in particolare la capacità di 
Trenz di spremere il piccolo C64 in maniera 
inimmaginabile. 
Non sorprende nemmeno il voto finale, pari 
a 98%, che rimane uno dei più alti che la 

rivista abbia mai assegnato 
ad un titolo per Commodore 
64 nel corso della propria vita 
editoriale qui in Italia. 
Più tiepido invece il voto 
assegnato dalla stessa 
redazione alla versione 
Amiga su The Games 
Machines appena due mesi 
dopo: che si attestò su un 
(comunque molto positivo) 
92%: pur riconoscendo 
lôottima conversione 
realizzata, infatti, pes¸ un poô 
sul giudizio il fatto che tutto 
ciò che si vedeva a schermo 

Nella confezione originale era presente anche questo poster, una vera e propria mappa dei cinque mondi che 
componevano il gioco.  

Quello che si dice "un pesce fuor d'acqua"!  



risultava pi½ ñordinarioò sui 16 bit, facendo 
perdere al titolo quella sensazione di 
spingere lôhardware quasi oltre i propri limiti.  
E ora è giunto il momento di proporvi 
qualche curiosità su Turrican:  
  - il personaggio principale inizialmente 
avrebbe dovuto essere molto più "sottile". Il 
feedback che il team ricevette da un socio 
dellôazienda riguardo al suo aspetto, 
avvenuto proprio durante uno degli ultimi 
test prima del rilascio, non fu però positivo 

perché lo sprite venne accusato di essere 
"troppo femminile", con buona pace di 
Metroid e di quello che ci aveva insegnato 
circa il potenziale di avere un protagonista 
del gentil sesso. 
Trenz decise così, quasi all'ultimo, di 
seguire quell'indicazione e ridisegnò lo 
sprite principale rendendolo decisamente 
più massiccio in tutte le versioni. Se vi state 
chiedendo come fosse quello originale... 
beh, per errore una foto di quella particolare 
versione  è comunque finita sul retro della 
confezione Amiga del gioco (realizzata di 
pari passo a quella per C64 e seguita dallo 
stesso Trenz).  Date un occhio alla foto in 
questa pagina per notare la differenza. 
  - Il successo fu tale da far arrivare 

Il retro della confezione Amiga... diamo un occhiata più da 
vicino alla prima foto ingrandendola qui sotto per scoprire 
come avrebbe dovuto essere il protagonista di Turrican. 
Un po' troppo magrolino, non trovate?  

Per lôimmagine del ñloading screenò Trenz si ispir¸ alla copertina dell'album Kings of Metal dei Manowar, cover che potete 
ammirare qui sopra, direttamente messa a confronto con la schermata di caricamento, questa volta per Amiga.  



Turrican anche su Megadrive, PC-Engine, 
Game Boy 
  - Il gioco nel 1993 venne convertito anche 
su NES con il titolo di Super Turrican e, per 
quanto la conversione venne supervisionata 
dallo stesso Trenz, il gioco subì profonde 
modifiche rispetto allôoriginale.  
  - Tra le fonti di ispirazione alle quali Trenz 
ha attinto per realizzare questo gioco, il 
programmatore ha dichiarato che la 
principale ¯ stata lôarcade Psycho Nics 
Oscar, specie per quanto riguarda la 
presenza di un protagonista super 
corazzato che salta e spara. 
  - Vi siete mai chiesti come nacque il titolo 
di questo gioco? Beh, tenetevi forte. Trenz 
ebbe l'ispirazione leggendo il cognome di 
un italiano presente nell'elenco telefonico di 
Düsseldorf: Turricano. 
Sapendo questo oggi ringraziamo il cielo 
che non uscì qualche altro cognome italico 
in quella occasione, altrimenti oggi 
staremmo parlando di un gioco dal titolo 

Esposit o Palumbé e non sarebbe stata 
proprio la stessa cosa. ƴ 
 

Massimiliano Conte 

                             289 VOTI 
 
La media voti degli utenti Lemon64 si ferma 
a 8.8, un giudizio che in tutta sincerità mi 
sembra severo per Turrican.  
Per quanto la mia media ponderata non 
includa tre folli che hanno osato dare 3 
(TRE!!!) al gioco, considera purtroppo altri 
tre ñpersonaggiò che hanno dato 4, e ben 
dieci 5: insufficienze che pesano sul voto 
finale. Siccome però un numero non spiega 
nulla, mi sono preso la briga di analizzare i 
motivi addotti per giustificare tali 
bocciature, che sono: ñla versione Amiga ¯ 
meglioò e ñmanca la musica in gameò. 
Di fronte a tali argomentazioni, consentitemi 
di dirlo senza filtri, ho la prova che certe 
persone allôepoca non hanno meritato di 
possedere un C64 perché incapaci di capire 
quali fossero i ñgioielliò che metteva a loro 
disposizione. Dispiace ancor di più per tutti 
coloro i quali, invece, quei gioielli li 
avrebbero saputi apprezzare ma, per mille 
ragioni, non hanno avuto un C64 nella loro 
cameretta in quel periodo.  
Per onestà intellettuale il voto calcolato su 
Turrican per C64 senza questa gente 
sarebbe stato 9.0é  molto pi½ onesto e 
vicino al valore di questo capolavoro.  

La versione Amiga: ottima conversione, ma il gioco era 
tutto un pochino pi½ ñordinarioò su un computer 16 bit. 

Anche qui potete notare la bellissima grafica Amiga... se vi 
sembra molto simile al C64 è solo per merito dell'ottima 
versione 8 bit!  

Ecco a voi il coin -op che ha ispirato Turrican: Psycho Nics 
Oscar.  



Ci sono titoli che abbiamo giocato e che, 
senza che lo sapessimo, ci hanno mostrato 
con largo anticipo una fetta di futuro 
videoludico. 
Che io ricordi non è successo spesso nella 
mia carriera di giocatore ma Hunter, 
pubblicato da Activision nel 1991, fu uno di 
quei rari casi in cui il nostro Amiga divenne 
come la DeLorean di Ritorno al Futuro e ci 

fece pregustare cosa sarebbe potuto 
diventare un videogioco nel giro di dieci o 
venti anni! 
Se oggi infatti il "sandbox tridimensionale" 
è, a tutti gli effetti, un genere consolidato e il 
cui papà viene spesso indicato in quel GTA 
III per PS2 uscito nel 2001, allora non 
possiamo non descrivere questo Hunter 
come il nonno di questo genere!  
Ma entriamo più nello specifico per chiarire 
quanto detto. 
 
Nei panni di un agente speciale ci si doveva 
orientare in un mondo tridimensionale 
estremamente vasto per l'epoca, nel quale 
potevamo muoverci liberamente per 
compiere le missioni che ci venivano 
assegnate. Per farlo potevamo utilizzare 
qualsiasi tipo di veicolo: jeep, elicotteri, 

motoscafi, carri armati, 
barche a vela o biciclette. 
Era previsto il combattimento 
con i nemici, ma anche la 
possibilità di corromperli o 
chiedere informazioni ai civili 
per ottenere le coordinate utili 
a portare a termine la 
missione. Gli edifici erano 
tutti visitabili e vi si potevano 
trovare armi o oggetti utili da 
raccogliere. 
C'erano poi gli animali che 
popolavano i cieli e le 
campagne del  mondo 
s imula to  che spesso 
divenivano innocenti vittime 
delle nostre scorribande. 
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Il vostro quartier generale segreto.. talmente ben nascosto da avere un 
enorme cartello con scritto HQ in bella vista!  


