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EDITORIALE  
 
Termino questo numero estivo davvero 
sfinito non solo per il caldo, ma anche 
per lôinsieme di impegni che hanno reso 
una vera impresa riuscire a portare a 
compimento la quattordicesima uscita 
della nostra rivista digitale.  

 
Un numero, comunque, che credo abbia 
parecchio materiale interessante per 
quanto alcuni articoli che avrei già voluto 
proporvi questo bimestre siano slittati 
verso i mesi ñpi½ freddiò che arriveranno dopo questo torrido agosto. 
 
Intanto spero che gradirete i contenuti dedicati al discusso The New Zealand Story per C64 e al 
grande classico Xenon per Amiga, titoli scelti non a caso visto le news che potrete leggere nella 
prossima pagina.  
Ho poi trovato molto interessante la conversione ñamatorialeò per C64 di una pietra miliare 
Amiga come The Chaos Engine, tanto da dedicargli un articolo. Per quanto mi riguarda non si 
tratta solo di un esercizio di stile e programmazione, ma un vero e proprio viaggio nel tempo per 
quella che sarebbe potuta essere una conversione molto desiderata dai possessori dellô8 bit 
Commodore di allora.  
 
In chiusura troverete le mie impressioni sul CTAB -64-PLUS, lôultimo tablet Commodore che ho 
avuto modo di testare in prima persona e che, come intuibile dalla sua ñtrasportabilit¨ò, mi 
accompagnerà anche durante le mie ferie (e oltre).  
Non mi resta quindi che augurarvi buona lettura eé buone vacanze!!! 
 

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 
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 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 



Commodore e Over the Game 
hanno iniziato la collaborazione per 
lo sviluppo di vari giochi collegati 
The Fifty Planets, nuova saga 
creata proprio da Over The Game e 
che avrà come protagonista 
Daniele, il personaggio che potete 

ammirare in anteprima nellôartwork 
di questa news. 
I titoli, come detto, saranno 
molteplici e verranno realizzati sia 
per piattaforme mobili che per PC, 
spaziando tra generi molto diversi 
tra loro.  ƴ 



Commodore collaborerà con il 
leggendario TAITO per offrirvi un 
remake dell'amato classico, THE 
NEWZEALAND STORY! Questo 
gioco iconico ha toccato il cuore di 
molti ed è uno dei preferiti di noi di 
Commodore. 
 
Ognuno di noi ha cari ricordi di 
quando si è imbarcato in avventure 
con Tiki, navigando attraverso livelli 
vibranti e affrontando sfide uniche. Il 
nostro team è onorato ed entusiasta 
di dare nuova vita a questo 
fantastico titolo. Ci impegniamo a 

sfruttare tecniche all'avanguardia e 
tecnologie innovative per migliorare 
il fascino del gioco e portarlo in 
primo piano per un'intera nuova 
generazione di giocatori. 
 
Restate sintonizzati  mentre 
lavoriamo fianco a fianco con TAITO 
per ricreare questo capolavoro, 
ass icurandoci  che r imanga 
incantevole e divertente come 
sempre. Ecco a fare di nuovo la 
storia, insieme! ƴ 
 
  

 
Il grande classico del mondo 16 bit 
realizzato dai The Bitmap Brothers (e al 
quale dedichiamo un articolo in questo 
numero) tornerà sui nostri monitor 
proprio grazie a Commodore. 
Il classico shootôem up verr¨ infatti 
proposto sui moderni hardware in una 
nuova versione che, ne siamo certi, 
saprà conquistare vecchi e nuovi 
commodoriani. 
Come sempre, oramai dovreste averlo 
impararto, non vi resta che continuare a 
seguire queste rivista per rimanere 
aggiornati su tutte le novità di questo 
nuovissimo progetto.   ƴ 



 
Partiamo con il dire che The New Zealand 
Story appartiene a quella schiera di 
platform arcade dotati di una grafica tenera 
e ñpucciosaò, un genere universale capace 
di attirare sia il pubblico femminile che 
quello maschile.  
Questo era effettivamente uno stile nel 
quale Taito (creatrice, nel 1988, del coin-

op) stava dimostrando di attraversare un 
momento magico grazie ai precedenti 
Bubble Bobble e Rainbow Island. 
TNZS (come i titoli appena citati) non offriva 
però solo una grafica "carina", ma garantiva 
anche una giocabilità decisamente elevata 
e un gameplay ben strutturato. 
In questo platform con scrolling multi 
direzionale, infatti, il protagonista - un 
piccolo uccellino kiwi - poteva saltare, tirare 
frecce con un arco ed utilizzare dei mezzi di 
trasporto (come ad esempio dei palloncini) 
per raggiungere le piattaforme più alte (il 
kiwi, infatti, è un uccello che anche nella 
realtà non può volare). 
A completare il gioco non potevano 
mancare armi più potenti da raccogliere, 
bonus da collezionare, nemici sempre più 
temibili ad ostacolarci e temibili boss di fine 
livello. 
Insomma, qualunque videogiocatore 

dell'epoca non avrebbe 
potuto chiedere di più ad un 
coin-op... ed infatti tutto 
questo bastò per far 
diventare TNZS uno dei 
cabinati più gettonati del 
periodo. 
 
Come prevedibile, la voglia di 
poter avere un gioco così 
bello e di successo anche sul 
proprio computer di casa  
spinse lôinglese Ocean ad 
acquistare i  diri tt i  di 
conversione del coin-op da 
Taito, così da poterlo 

L'inizio del gioco.  
Degna di nota e ben visibile la differenza di definizione tra 
il protagonista e i nemici.  

SCHEDA 
Pubblicato da  

Ocean  
Sviluppato da  

Ocean  
Anno di pubblicazione  

1989 
Piattaforma  

C64 



proporre sui maggiori sistemi dellôepoca. 
 
Essendo il 1989 avrete già intuito che una 
delle conversioni con il maggior potenziale 
di vendita era proprio quella per il C64, 
considerata la diffusione raggiunta da 
questo splendido computer in quel 
momento. 
Certo, la fama del gioco originale avrebbe 
permesso un buon quantitativo di vendite a 
prescindere dalla qualità del prodotto, ma 
riuscire ad infilare la maggior parte del coin-
op nei 64k di quel computer avrebbe 
certamente consentito utili 
molto maggiori. 
Lôimpresa per¸ non era 
affatto facile considerata la 
complessità della grafica e la 
varietà del gioco visto in sala. 
La domanda quindi sorge 
spontanea: riuscirono i 
programmatori interni ad 
Ocean a fare questo piccolo 
miracolo sul Commodore 64? 
 
Behé qui arriva il difficile, 
perché la conversione di 
TNZS fu una di quelle che più 
divise i Commodoriani di 
allora, tanto che le differenze 
di opinione circa la qualità del 

prodotto finale continuano 
tuttôoggi a spaccare in due gli 
appassionati. 
Per alcuni infatti il gioco fu 
convertito con competenza e 
non si sarebbe potuto 
chiedere molto di più 
allôhardware del povero 
"biscottone".  
Il gioco infatti proponeva il 
kiwi protagonista in alta 
risoluzione, schemi e nemici 
realizzati in maniera piuttosto 
fedele e una giocabilità tutto 
sommato buona, per quanto 
f o s s e  p r e s e n t e  u n a 
rilevazione delle collisioni non 
proprio infallibile.  
Per altri, invece, il titolo 
rappresentò una delusione, 

lamentando una difficoltà davvero elevata 
(che ad essere onesti era per¸ presente 
anche nel coin-op), una riproduzione del 
povero Tiki (lôuccellino protagonista) che lo 
faceva assomigliare più ad un pulcino che 
allo sprite del pennuto neo zelandese 
originale, e, più in generale, un aspetto di 
sfondi e nemici inferiore a ci¸ che lô8 bit 
Commodore avrebbe potuto tirare fuori se 
spremuto a dovere. 
Paradossalmente tra le mancanze appena 
elencate è la sua grafica, oggi, a venire 
ricordata più di frequente dai detrattori di 

Il boss del primo livello! Lo ricordate nel coin -op?  
Nella versione C64 era riprodotto in maniera apprezzabile.  

In alto il radar ci indica la posizione del nostro "simile" ingabbiato e che 
dobbiamo raggiungere e liberare.  
Da questa immagine, in effetti, la grafica potrebbe sembrare molto impastata 
e gli sprite poco visibili. Per fortuna in movimento il tutto dava un effetto un 
pochino migliore.  



questa conversione, quando 
invece alcune routine di 
collisione risultavano davvero 
molto più seccanti  e dannose 
nellôeconomia del gioco. 
Il ritmo era poi spezzato dal 
multiload, soluzione tecnica 
praticamente obbligata per 
questo genere di porting, ma 
che penalizzava i giocatori 
dotati ñsoloò di Datasette che, 
nel nostro paese, erano la 
maggioranza.  
Questôultimo punto, per¸, era 
la norma alla quale molti 
possessori di C64 erano 
oramai abituati e non credo 
possa aver inciso nel giudizio 
dei detrattori. 
 
TNZS, come accennato, venne realizzato 
da due programmatori interni della Ocean: 
Richard Palmer (codice) e Steve Wahid 
(grafica). il primo aveva gi¨ realizzato titoli 
come Daley Thompson's Olympic 
Challenge e Land of Neverwhere (non certo 
dei capolavori), mentre il secondo aveva 
disegnato la grafica di Yie Ar Kung Fu e 
collaborato a quella di Gryzor (già due titoli 
più dignitosi).  
Delle musiche, invece, si occupò Jonathan 
Dunn che riuscì a realizzare motivetti 
orecchiabili e in linea con quanto sentito in 
sala giochi. Fare l'elenco di ciò che 

compose questo musicista per il C64 
sarebbe troppo lungo... ma se proprio 
volete che vi citi qualche titolo a cui 
collaborò posso citarvi Arkanoid: Revenge 
Of Doh, The Untouchebles e Robocop. 
 
Tornando al discorso relativo alla qualità 
della conversione, lo stesso Zzap! Italia 
prese le distanze dalla redazione inglese in 
una delle maniere più esplicite della sua 
storia. Infatti ai commenti entusiasti (e 
tradotti) dei recensori anglosassoni si 
contrappose un Marco Auletta molto più 
critico. Il nostro redattore non solo smontò il 
gioco nel proprio commento, ma insinuò  
apertamente che la redazione inglese fosse 

"troppo vicina" alla Ocean 
visto il voto eccessivamente 
benevolo assegnato a questo 
titolo. 
Alla fine la conversione per 
C64 si portò comunque a 
casa un globale di 93% e il 
titolo di "Gioco Caldo", ma il 
commento del redattore 
italiano rimase impresso nella 
mente del sottoscritto ben più 
del voto numerico. 
 
Se avete avuto modo di 
leggere le curiosità del 
s e t t i m o  n u m e r o  d i 
Commodoriani, dovreste già 

Un livello avanzato sulle navi dei vichinghi... ci siete mai arrivati?  

Abbiamo salvato un nostro simile, solo che lui è in bassa risoluzione (e si 
vede)!  



saperlo, ma già che 
siamo qui ricordiamo 
unôaltra particolarit¨ di 
questa conversione: Ocean, 
inizialmente, affidò  il 
porting di TNZS per C64 
a un team esterno, i 
Choice Software, che avevano sede in 
Irlanda del Nord e il progetto finì in mano a 
Dave Clarke, programmatore che aveva 
appena terminato di sviluppare Beach 
Volley.  
Dave fece in tempo a buttare giù un po' di 

r ighe di 
codice, sufficienti per 

avere i primi test a video 
(forse aiutato per la grafica 

da Jonathan Smyth) quando 
Ocean decise di riassegnare la 

conversione ai suoi programmatori interni e, 
di fatto, tolse The New Zealand Story dalle 
mani di Dave. 
I motivi di questo cambio improvviso di rotta 
non sono mai stati chiariti. Sembra però che 
sulla decisione pesarono sia lo scarso 
apprezzamento ricevuto da Beach Volley 
per C64, sia il fatto che molti programmatori 
interni ad Ocean, in quel momento, fossero 
privi di lavoro. Pare inoltre che TNZS fosse 
il gioco allo stadio più "arretrato" di tutti 
quelli in sviluppo su C64 all'epoca... un 

Vi riporto in questa pagina, grazie 
a retroedicola.com, il commento 
integrale con il quale Marco 
Auletta criticò TNZS sullo Zzap! 
Italiano uscito nellôottobre 1989. 
Ci andò giù pesante, vero?  



ulteriore incentivo per riportarlo in mano ad 
un team interno. 
In sostanza Ocean, con questo cambio, 
avrebbe potuto controllare più da vicino la 
qualità di questa costosa conversione e, 
allo stesso tempo, avrebbe dato qualcosa 
da fare al proprio personale che si stava 
girando i pollici in ufficio. 
 
Ma volete sapere la cosa più interessante di 
tutte? 
Alla fine uno di quei primissimi prototipi di 
The New Zealand Story per C64, proprio 
quello realizzato da Dave Clarke per Choice 
Software, è sbucato fuori in un dischetto 
riciclato dallo stesso Dave per spedire la 
demo di un suo gioco successivo,  
E come ha fatto il sito gamesthatwerent, 
che lo ha recuperato, a capire che lì poteva 
nascondersi questo prezioso reperto? 
Semplicemente dall'etichetta!  
Dave infatti aveva prima scritto e poi 
cancellato il titolo di The New Zealand Story 
che rimase comunque ben visibile! 
Certo, alla fine in quella demo côera ben 
poco da vedere, ma questo ritrovamento ci 
ha permesso di avere una vaga idea di 
come sarebbe potuto essere questo gioco 
se fosse rimasto in mano ai Choice 
Software . 
 
Piccola nota finale, Dave Clarke e il grafico 
Jonathan Smyth aprirono in seguito il 
proprio studio, Genesis Software, divenuto 
famoso per aver realizzato, sotto etichetta 
Codemasters, due platform davvero belli su 

C64: "CJ's Elephant Antics" e "CJ in the 
USA". Leggenda vuole che proprio il lavoro 
avviato per la conversione mai terminata di 
The New Zealand Story fu la base di 
partenza per realizzare questi due titoli. 
Mai buttare via righe di codice... non si sa 
mai quando potrebbero tornarvi utili!   ƴ 
 

Massimiliano Conte 

                             140 VOTI 
 
Il voto ponderato dei 140 utenti di Lemon64 
si attesta su un più che dignitoso 7.9, un 
valore numerico che secondo me si adatta 
molto bene a quella che è la qualità generale 
del gioco: TNZS sul C64 è un buon titolo che 
porta con sé anche dei difetti capaci di 
lasciare lôamaro in bocca a tutti gli amanti di 
questo computer.  
Oltre alle già citate collisioni e a qualche 
dettaglio grafico non proprio perfetto, 
personalmente ho trovato alcune sezioni un 
poô troppo confusionarie, con nemici e 
fondali che tendevano a impastarsi un poô 
troppo per i miei gusti.  
La cosa strana è che, quando lo si gioca, è 
facile pensare ñsi poteva fare di pi½ò, senza 
però riuscire a focalizzare esattamente il 
ñcosaò. Quello che per¸ ¯ certo ¯ che si 
sarebbe potuto fare di molto peggio!  

Ed ecco qui il prototipo di The New Zea -land Story 
realizzato da Dave Clarke e poi abbandonato. Una vera 
chicca.  

E da quel prototipo... ecco "CJ's Elephant Antics"... chi di 
voi lo ricorda? In effetti le similitudini con TNZS erano 
parecchie anche se al posto di un piccolo kiwi c'era un 
elefante.  



Relegare la versione Amiga di TNZS ad un 
piccolo box sarebbe stato estremamente 
ingiusto. Il motivo?  
Beh, semplicemente perché siamo di fronte 
ad una delle migliori conversioni arcade 
comparse sul 16 bit Commodore, cosa 
purtroppo rara su questo computer. 
A realizzarla fu proprio Choice Software 
che, almeno in questo caso, non si vide 
soffiare il lavoro da sotto il naso.  
Scendendo più nel dettaglio si occuparono 
del programma Colin Gordon (codice) e S. 
Connor (grafica). 
Per la parte audio anche in questo caso 
venne coinvolto Jonathan Dunn che, come 
per il C64, riuscì a fare un ottimo lavoro. 

Ad essere del tutto onesti il titolo presenta 
uno scrolling un pochino più lento e 
scattoso dellôarcade e, per quanto riguarda i 
fondali, la grafica risulta meno definita. Ciò 
nonostante è innegabile che rispetto ad 
altre oscenit¨ pubblicate allôepoca 
(qualcuno sta pensando a Strider o Out 
Run?), questo gioco fosse accostabile 
allôoriginale e, dettaglio ancor pi½ 
importante, fosse anche divertente da 
giocare!  ƴ 
 

Massimiliano Conte 

SCHEDA 
Pubblicato da  

Ocean  
Sviluppato da  

Ocean  
Anno di pubblicazione  

1989 
Piattaforma  

AMIGA  

                             220 VOTI 
 
Il voto (giusto) degli utenti di Lemon Amiga 
dimostra che TNZS riuscì a far innamorare 
parecchi Commodoriani, per quanto il 
trovarsi di fronte ñsoloò ad un otto ci dice 
che anche i fan più sfegatati del piccolo Tiki 
abbiano comunque la sensazione che anche 
su Amiga si sarebbe potuto avere di più.  
Magari riuscendo a sfruttare al meglio 
lôhardware Commodore rispetto a quello di 
Atari ST (da cui questa versione era 
originata), TNZS sarebbe potuto essere 
ancora di pi½ ñarcade perfectò.  
Un vero peccato perché, già così, il risultato 
¯ apprezzabile, ma quellôamaro in bocca per 
ciò che sarebbe potuto essere proprio non 
riesce ad andare via dalla bocca degli 
appassionati più esigenti  

In foto il titolo rende decisamente molto beneé peccato 
che in movimento TNZS si Amiga abbia qualche piccolo 
tentennamento. Nulla che ne pregiudichi gravemente la 
difficoltà, ma il popolo amighista è sempre molto esigente!  

https://www.mobygames.com/person/93601/colin-gordon/


Negli anni ottanta il genere degli shoot'em 
up era una delle tipologie di videogame più 
richiesti nelle sale arcade.  
Il perché è presto detto: questi giochi 
catturavano l'immaginazione con la loro 
grafica e i loro effetti, unendole ad un 
gameplay adrenalinico e incarnando così 

perfettamente tutto ciò che gli appassionati 
chiedevano ad un coin-op.  
La rapida evoluzione tecnologica di quel 
decennio consentì poi al genere di evolversi 
e di rinnovarsi sia da un punto di vista 
grafico che da un punto di vista di 
meccaniche di gioco.  
 
Ovvio che, al contempo, anche gli home 
computer vivessero una inflazione di questa 
tipologia di programmi, a volte convertiti 
dagli originali arcade, a volte creati 
appositamente per il mercato domestico. 
In particolare il passaggio dagli 8 ai 16 bit 
rappresentò una svolta epocale per questo 
genere perché permise ai programmatori di 
realizzare shootôem up molto pi½ simili a ci¸ 
che gli appassionati, fino a quel momento, 
avevano potuto riprodurre a casa propria. 

Per quanto il C64, infatti, si 
fosse rivelata una macchina 
straordinaria per questa 
tipologia di giochi, i primi 
sparatutto pubblicati per 
Amiga convinsero (in maniera 
forse un poô ingenua)  che 
con il 16 bit Commodore si 
sarebbe potuto risparmiare 
sui gettoni dei cabinati. 
  
Tutto questo preambolo era 
doveroso per far capire in 
quale contesto giunse sul 
mercato Xenon, videogame 
sviluppato dai The Bitmap 
Brothers nel 1988, che tuttora 
viene ricordato per essere 

SCHEDA 
Pubblicato da  

Melbourne House  
Sviluppato da  

The Bitmap Brothers  
Anno di pubblicazione  

1988 
Piattaforma  

AMIGA  

Qui il nostro veicolo, in versione terrestre, si muove tra alcuni edifici nemici 
dotati di letali torrette.  



uno dei primi sparatutto ad aver reso 
lôAmiga un computer ñda desiderareò.  
 
Xenon infatti presentava una grafica 
dettagliata e fluida per gli standard di allora, 
con sprite ben definiti e animazioni fluide, 
anche se qui era ancora assente lo stile 
ñmetallicoò che avrebbe contraddistinto le 
opere successive di questa software house.  
Sul versante audio il gioco offriva tracce 
musicali ben scritte ed effetti sonori efficaci, 
un connubio che contribuiva a creare 
un'atmosfera ñarcadeò, pur non essendo un 
gioco nato nelle sale giochi.  
Da non sottovalutare poi la presenza di 
brevi frasi digitalizzate allôinizio 
di ciascun livello, una ñprova 
di forzaò dellôhardware su cui 
Xenon girava che in quegli 
anni veniva sempre molto 
apprezzato. 
Dal punto di vista delle 
meccaniche di gioco il titolo 
consentiva al nostro veicolo 
di trasformarsi liberamente in 
carro armato o astronave, 
raccogliendo lungo il percorso 
i classici potenziamenti dello 
sparo e offrendo così una 
varietà di stili di gioco e 
s t ra teg ie  dec isamente 
superiore alla media degli 
sparatutto contemporanei.  

Molto apprezzato anche il 
fatto che il gameplay 
prevedesse una barra di 
energia per il nostro mezzo, 
dettaglio che rendeva 
possibile incassare qualche 
colpo prima di perire 
miseramente. 
Tutto ciò però non rendeva 
troppo semplice il gioco che, 
anzi, divenne famoso per la 
sua elevata difficoltà: arrivare 
alla fine dei quattro livelli di 
cui era composto Xenon 
richiedeva, a conti fatti, dei 
riflessi estremamente rapidi e 
una buona dose di pazienza.  
 

Lôamore che in molti provarono per questo 
gioco fu immediato proprio perché il titolo 
dei The Bitmap Brothers dava lôimpressione 
ai ñCommodoriani amighistiò di avere dentro 
al loro computer un vero coin-op, 
sensazione che, alla fine, era una delle più 
appaganti che si potessero provare in 
quegli anni, con buona pace di tutti quei 
giovanotti che oggi non hanno idea di cosa 
fosse una sala giochi e che cosa 
rappresentasse per noi videogiocatori di 
allora. 
 
Certo, lasciando da parte per un attimo il 
prodotto contestualizzato al periodo ed 

Un boss di fine livelloé non esattamente il pi½ grande mai visto in uno 
sparatutto, ma per lôepoca faceva comunque la sua bella figura. 

Un altro boss, questa volta decisamente più minaccioso, affrontato nella 
configurazione ñvolanteò del nostro mezzo.  



analizzandolo in maniera più distaccata, è 
palese che Xenon fosse un programma 
realizzato a dovere, ma un poô ñbasicoò 
sotto molti aspetti ed incapace di sfruttare al 
meglio le notevoli capacit¨ dellôAmiga, 
come avremmo invece visto fare entro 
pochi anni da tantissimi giochi, alcuni dei 
quali realizzati da questo stesso team.   
 
In sostanza Xenon per Amiga riuscì a 
colpire l'immaginazione di molti giocatori 
con la sua grafica di grande impatto e con il 
suo gameplay sufficientemente vario, 
facendo intuire le grandi potenzialità 
dell'Amiga e  rendendolo così uno dei primi 
shoot'em up ad essere apprezzato dai 
possessori del 16 bit Commodore. 
 
E ora, prima di arrivare al box finale, un 
paio di curiosità su questo gioco:  
  - Xenon venne pubblicato anche su C64 
con una versione molto meno memorabile 
dellôoriginale, non tanto per colpa del 
piccolo 8 bit Commodore, quanto per la 
scarsa capacità di chi si occupò del porting. 
Un risultato talmente modesto che su 
Lemon64 il titolo ha oggi una valutazione di 
poco superiore al cinque. 
  - Questo sparatutto dei Bitmap Brothers 
arrivò anche in sala giochi grazie al sistema 
Arcadia Systems, una tipologia di macchina 
pensata dalla inglese Mastertronic per 

riproporre lôhardware Amiga 
nel mondo arcade, inserendo 
titoli realizzati per il computer 
Commodore allôinterno dei 
classici cabinati. 
Unôidea che sulla carta 
avrebbe permesso d i 
produrre delle macchine da 
sala giochi più economiche 
ma che non incontrò i favori 
del mercato e del pubblico. 
In effetti un conto era giocare 
a Xenon nella propria 
cameretta con il proprio 
A500, ma ben diverso era 
utilizzarlo in una sala giochi 
c i r c o n d a t i  d a  t i t o l i 
tecnologicamente molto più 
evolut i  ed appagant i : 

difficilmente un gamer da sala avrebbe 
scelto di infilare il fatidico gettone in Xenon 
piuttosto che in R-Type o Terra Force.   ƴ 
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Il voto che vedete qui sopra risente 
sicuramente del fatto che Xenon appartiene 
ad una delle prime generazioni di giochi 
creati per Amiga. Chi lo ha recuperato solo 
in un secondo momento, sapendo cosa 
lôhardware di Amiga ha effettivamente 
offerto se spremuto a dovere, potrebbe 
considerarlo elementare tecnicamente, oltre 
che difficile.  
Chi invece poté goderselo proprio alla sua 
uscita ancora oggi lo ritiene un ottimo 
gioco, perfino superiore e più originale del 
suo seguito, quello Xenon II: Megablast oggi 
molto più ricordato e citato di questo primo 
capitolo.  
Ritengo pertanto che un 7.5 sarebbe stato 
senza dubbio un voto più giusto per questo 
piccolo pezzo di storia del nostro amato 
Commodore Amiga.  

La versione C64 sembra tutto sommato ben fatta se vista in foto.  
In realtà una volta in movimento si rivela piuttosto caotica e confusionaria, 
piagata anche da una giocabilità molto inferiore rispetto alla versione Amiga.   


