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EDITORIALE INDICE

: " . NEWS
Bentornati, amici Commodoriani, a

guesto nuovo numero della rivista . PIT STOP 2
digitale dedicata a tutti noi
appassionati della fantastica C=!!!
Nelle prossime pagine torneremo al c CIAK SI GIOCA!!!
1984 con un grande classico dedicato
alla Formula 1, il meraviglioso Pit
Stop 2, per poi saltare al 1992 con
uno dei titoli cinematografici piu interessanti e controversi pubblicati su Amiga,
Robocop 3. E visto che eravamo li ho pensato anche di parlarvi della controparte per
C64 dedicata al medesi mo fil m, titol o
conosciuto dei suoi due predecessori (e per questo anche interessante da riscoprire).

Poi, ispirato proprio dal recupero di questo tie -in, mi € sembrato interessante scrivere

un articolo sul rapporto tra cinema e videogiochi per come e stato vissuto da noi
Commodoriani fino ai primi anni novanta. Sicuramente si tratta di uno spaccato
parziale, perché scrivendolo mi sono reso conto che le cose da includere sarebbero

state davvero tante, ma spero comunque che gli esempi che ho deciso di citare siano
comunque sufficienti a far tornare a quei tempi i piu vecchietti tra di voi e, allo stesso
tempo, dare unoidea ai pi % giovani di cosa
ed essere appassionato di cinema (come il sottoscritto) in quegli anni.

ROBOCOP 3

CURIOSITA®

Come sempre Vi auguro una buona lettura e un arrivederci al prossimo numero di
Commodoriani!

Massimiliano Conte

EMon ——"| @mmodorlam'

SCORE 7.2 EDOLTIENN

su 125 VOTI

: : - In questa particolare tabella andremo invece a
Il voto che leggerete al termine degli articoli valutare tutti quei giochi pubblicati in epoca recente

dedi cati ai titoldi st e che richiedono, quindi, una valutazione e una
Commodore €& contenuto in questo riquadro ed & analisi piti tradizionale.

tratto dalla media dei voti raccolti sui siti Lemon64 e " Chiaramente il voto da 1 a 10 riassume la
LemonAmiga, ma con una speciale rettifica: percezione del recensore rispetto al programma e si
| 6eli minazione di tutt:.i i basa a cla a valutazione scolastica, dove la
Ritengo inaccettabile considerare una valutazione

cosi bassa per i titoli che andremo ad affrontare su

Commodoriani.

Il relativo commento cerchera quindi di capire se

tale voto medio fApopol are

troppo generoso e prover’

non disdegnando 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, pubblicita e recensioni cartacee storiche sono state realizzate da retroedicola.com
(salvo diversa indicazione).
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ACCORDO
} COMMODORE

E PIXART

Commodore Industries annuncia un
accordo rivoluzionario con Pixart,
leader argentino nella produzione
elettronica, finalizzato a sviluppare
una nuova linea di laptop dotati di
processori Qualcomm XElite basati
| sulla tecnologia ARM. Questo
| accordo rappresenta una svolta
storica per il futuro di Commodore,
| segnando il suo ritorno
- all'ecosistema ARM e inaugurando
una nuova era di innovazione
tecnologica.

| Attraverso questa collaborazione,

Commodore e pronta a ridefinire il

mercato, offrendo soluzioni
all'avanguardia e prestazioni
superiori. Questo importante

risultato e stato raggiunto dopo
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mesi di intense trattative e
pianificazioni strategiche: le due
societa hanno raggiunto un accordo
per la produzione e distribuzione
globale di cinque nuovi modelli di
laptop basati su ARM, progettati per
soddisfare le esigenze di un
mercato dinamico in costante
evoluzione grazie ad architetture
ibride supportate dall'intelligenza
artificiale. Con l'efficienza produttiva
e l'eccezionale competenza
tecnologica di Pixart, questi nuovi
dispositivi non rappresenteranno
solo I|'apice dell'ingegneria
moderna, ma riaffermeranno anche
il ruolo pionieristico di Commodore
nel settore

del | '




. GRISU

TALES FROM

DRAGONTOWN

E arrivato "Grisu Tales from
Dragontown", il PC game che porta
le avventure del draghetto Grisu
direttamente dalla serie TV che i
bambini guardano nel salotto di
casa vostral

Il gioco offrira quattro sfide intuitive
e divertenti con le quali i giovani

giocatori avranno il piacere di
immergersi letteralmente nel mondo
di Grisu.

Si potra correre nella modalita
Racing, caratterizzata da gare
mozzafiato attraverso i percorsi di
Dragontown per diventare il drago
piu veloce della citta, scattare foto
con le sezioni di Photoshooting ,
creando cosi il proprio album
personalizzato, ricco di ricordi e di
momenti divertenti; aiutare Grisu
nelle missioni di Recovery per
trovare oggetti preziosi sparsi per
Dragontown, mettendo alla prova le
proprie abilita di ricerca e, infine,
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esplorare liberamente Dragontown
nella modalita Exploration per
scopri tutti i segreti nascosti della
citta in cui vive il nostro piccolo
eroe.

Tales from Dragontown si candida
ad essere il gioco ideale per
intrattenere e stimolare la fantasia
dei piu piccoli, offrendo ore di
divertimento e apprendimento.

Disponibile su Steam, i |
realizzato dal team
Commodore Sinapsy, sempre attivo
nella realizzazione di nuovi titoli per
Commodore. Y
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https://store.steampowered.com/app/3153090/Gris_Tales_from_Dragontown/
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Commodoriani
sicuramente

Ed ecco un titolo che i
amanti della Formula 1
ricordano: PITSTOP i

E' fuori da ogni dubbio, infatti, che questo
gioco abbia regalato tantissimi pomeriggi di
divertimento ai videogiocatori dell'epoca ed
in particolar modo a quelli che avevano un

Tanti pixel e tanta giocabilita!

Lo schermo restava diviso in split anche durante le partite in solitaria (un po'

come accadra su Lotus Esprit Turbo Challenge)
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Pubblicato da
Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

fratello o un amico con cui gareggiare.
Infatti se tutti ci ricordiamo questo "numero
due", e proprio grazie allo split screen
(assente  nel primo episodio) che
permetteva a due giocatori di potersi sfidare
contemporaneamente.

E come |l titolo lascia intuire abbastanza
apertamente, tale sfida non si consumava
solo sulla pista, ma anche nei box. Infatti
bisognava sempre tenere sott'occhio Il
consumo delle gomme e il livello di benzina
per effettuare al momento migliore un pit
stop cosi da cambiare pneumatici e fare un
bel rabbocco al serbatoio.

Ulteriore particolarita era data dal controllo
dei (DUE!) meccanici nel box, affidato al
giocatore senza alcun tipo di automatismo:
uno si occupava della benzina e l'altro di
cambiare gli pneumatici. |l
bello era che le gomme meno
consumate potevano essere
lasciate per risparmiare
tempo, ma in questo modo si
correva qualche rischio in piu
nei giri successivi.

Questi elementi, uniti ad una
grafica pulita e ad un'ottima
giocabilita, resero Pit Stop Il
un titolo davvero speciale per
I'epoca. Se ci pensate, infatti,
quanti giochi di corse nel
1984 potevano vantare
elementi cosi particolari nel
proprio gameplay?

Beh.. in realta uno c'era e si
trattava proprio del
Pitstop anche se,

primo
come
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Il doppio... la vera sfida del gioco da cui non ci si poteva
piu staccare! Notate anche la presenza della minimappa
del tracciato che ci dava la possibilita di "prevedere” la
prossima curva.

accennato, il divertimento |i era
esclusivamente in single player.

A rendere ancora piu gustoso il piatto
offerto da questo seguito c'erano anche sei
tracciati diversi, ispirati a circuiti realmente
esistenti. Anche questa varieta non era cosi
scontata in un gioco del 1984.

Molto piu in linea con I'epoca era invece il
fatto che gli otto avversari controllati dal
computer non necessitassero mai della
sosta ai box e che questo "vantaggio"
venisse compensato da una velocita di
punta inferiore delle loro monoposto.

Piccole curiosita sul titolo:

- il programmatore Stephen H. Landrum
nel 1982 aveva realizzato anche due giochi
del famoso Starpath Supercharger per VCS
2600: "Communist Mutants from Space" e
"DragonStomper”. Inoltre, tra le altre cose,
ha contribuito anche alla realizzazione del
videogame Atari Lynx "Blue Lightning” (un
simil-Afterburner molto bello).

Un percorso tutto sommato prevedibile visto
che da Starpath & nata Epyx e da Epyx e
nata I'Atari Lynx.

- Per la cronaca il gioco venne anche
convertito per Apple I, Atari 8-bit, PC
Booter ed é stato ri-pubblicato nel 2008 su
Wii all'interno del progetto Virtual Console.

A conti fatti non sorprende che la serie
PITSTOP abbia rappresento una svolta per
molti giocatori, dato che al classico impianto
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Lode a Stephen H.Landrum e Dennis Caswell per questo
gioco (e non solo)!!!

Approfitto di questo spazio per dirvi che anche Dennis
Caswell era un veterano del Supecharger, per il quale
aveva realizzato due grandissimi giochi: "Escape from the
Mindmaster" e "Phaser Patrol"!

arcade, stile Pole Position, vennero aggiunti
elementi che ne aumentarono la profondita.
Certo, non stiamo certo parlando di una
simulazione per come la intendiamo oggi,
ma credetemi: molti giovani videogiocatori

’
del | ' epoca L/ Svi's'siciis

Massimiliano Conte

374 VOTI

Un voto decisamente alto per un gioco
rimasto nel cuore di tantissimi
Commodoriani della prima ora.

Forse ogagi |l uni ca
ri mproverare al titol
sei pi ste anche se,

in realt?” per | 6epoca
(se non superiore) alle aspettative dei

videogiocatori.
Anche il

pitstop gest.i
un sapore tutto particolare, capace di
diventare un gioco nel gioco e divertire
ancora oggi.

Per quanto mi riguarda questo titolo
meriterebbe addirittura un 9 per il gioco in
coppia, ma il voto che vedete sopra e
corretto considerando un single player non
altrettanto avvincente, per quanto valido.




y  RUNS ON STANDARD AS00, A1000,
¢ - AISIR. A2000, A3000, AS00 PLUS.
8 1 M8 RECOMMENDED.
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GIANT HOLOGRAM
STIGKER INSIDE

Il risultato finale di molti videogame tratti da
film (conosci ut i-i nad)l
anni ottanta e novanta e stato molto spesso
quello di essere prodotti banali, sviluppati
con poche idee, scarse risorse e stretti tem-
pi di realizzazione.

E anche quando il gioco risultava discreto,
permaneva quasi sempre l'incapacita di tra-
smettere il "feeling” della pellicola.

AMIGA

Pubblicato da
Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

Con i film di Robocop, almeno su Amiga,

questa tradizione era stata mantenuta per

le prime due pellicole: il primo gioco era in-

fatti risultato una conversione non troppo

ispirata della versione arcade gia di suo un
gioco non memorabile (so che in molti sti-
mano sia | 6arcade
non sono proprio una di quelle persone); il
secondo, graficamente molto migliore del
primo, era comunque uno sparatutto a scor-

OneBpgbbcoazzoatalemmuttoltd ordinario, con

in piu elementi di piattaforma che poco cal-
zavano con la pesante armatura del nostro
eroe.

Ironia della sorte, per il terzo film, qualitati-
vamente il peggiore della serie, vide invece
la luce uno dei prodotti piu interessanti e
coraggiosi nel panorama di tie-in derivati

dal cinema di quegli anni.
La sezione appiedata... in prima persona e impreziosita dal puntatore M a
originale che si poteva ammirare nel film. Immersione a mille!!!

andi amo con
Ad essere incaricata della
conversione fu Digital Image
Design, per gli amici DID, fa-
mosa per aver dato alla luce
F29 Retaliator ed Epic, due
ottimi giochi caratterizzati da
una convincete grafica tridi-
mensionale.

Sulle riviste dell'epoca qual-
cuno, guardando il curriculum
di questa software house,
scherzd riguardo a questo
incarico dicendo ironicamente
che avrebbero fatto un gioco
in treddi!

c he

or di




OK! Detroit assomiglia pitl ad un deserto con delle enormi
scatole da scarpe intorno alle strade che ad una metropoli
del futuro... ma non potevamo pretendere molto di piu dal
processore dell dAmi ga.

"Ahahahahaha! Matte risate qui in redazio-
ne. Come siamo burloni noi giornalisti del
| settore e... no aspettate un attimo. Lo han-
no fatto davvero in treddi!!!"

\ Ed infatti il gioco si presentd al pubblico in
una veste inaspettata... Tanto che
"Robocop 3" divenne immediatamente ribat-
tezzato amichevolmente "Robocop 3D".

Ricalcando la (immonda) trama del film,

. DID tiro fuori un prodotto che oscurava la
sciocca storia uscita al cinema e riusciva a
proporre qualcosa che ti faceva sentire dav-
vero Robocop (non in tutte le situazioni del
gioco, ma di quello ne parleremo tra poco).
In sostanza Robocop 3, come i piu classici
tie-in, alternava diversi gameplay riassumi-
bili nelle seguenti tipologie di gioco:

Un Robocop poligonale sfreccia orgoglioso nel cielo con il
Suo nuovo zainetto a razzo!

Nelle "cut scene" di collegamento, la grafica 3D si fondeva
con immagini statiche in 2D, come in questo caso.
L'effetto era comunque suggestivo.

< .

Come potete intuire le viste laterali nella sezione di guida TPA
non erano particolarmente utili, ma vedere questo T f
Robocop duro e massiccio € comunque molto appagante! !

- inseguimenti al volante di un auto di pat- | jﬁg‘ W
tuglia della polizia; N
- missioni a piedi con uccisione di criminali e g

e salvataggio di ostaggi; Nl ‘
-stage fAin vol opgackgula z i.}‘é« "
schiena del nostro Robocop; , "ﬁm
- picchiaduro tridimensionale. P 1 \!\2,
i e (A
e,

Tutte queste sezioni risultavano in prima &
persona ed (in particolare) le prime due era-
no immersive e ti facevano sentire davvero
"Robocop”, nonostante i limiti del nostro
A500 in termini di grafica poligonale.

La sezione con il jetpack era giocabilissima
(in fondo parliamo di quella stessa DID che
aveva creato F29!) anche se poco in sinto-
nia al "mood" del Robocop migliore
(parliamo sempre del primo film, ovvio).

La pecora nera della famiglia era il picchia-
duro finale contro Otomo, il robot ninja: non

Le sezioni di volo di Robocop... ammetto che questa
immagine non mostra una certa ricchezza del paesaggio
circostante., ma almeno l'interfaccia, molto funzionale, si
nota bene.
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L'insulsa e casuale battaglia a mani nude con il ninja robot
era decisamente un brutto modo di concludere la modalita
fistoriao di questo gioco.

Ssi puo nemmeno lontanamente parlare di
un simil-Virtua Fighter, si trattava in realta di
una sezione imbarazzante per giocabilita e
animazioni, dove il giocatore doveva pre-
mere furiosamente il pulsante di fuoco e la
leva del joystick sperando di vincere.

Non molto appagante, in effetti.

Ma torniamo a parlare di cio che funzionava
in questo titolo.

Conoscendo oggi cosa ci avrebbe riservato
il futuro dei videogame, sorprende vedere le
sequenze in FPS tridimensionali nelle quali
Robocop stende a pistolettate i criminali,
sezioni che si rivelavano decisamente
all avanguardi a
raneo Wolfenstein 3D dato che il gioco di iD
Software non proponeva un vero motore

i Ok . . forse tu non sei

termini di dettagli del motore poligonale.

ostil eéo
Alla fine i nemici e gli ostaggi erano semplici sagome con minime
animazioni, ma risultavano una soluzione "stilosa" per mascherare i limiti in

MGy /i

Rl 1o
O

e CEIM B IN- progress, O flicar- Lawis<in-pursui
Robocop as her backup

Il sergente Warren Reed ha sempre un aria tenera e
comprensiva, nel film come nel gioco.

poligonale. ]
A ben vedere anche le sequenze in macchi- Nk
na, dove si devono speronare le auto dei r.?‘
criminali per bloccarle (oltre a richiamare y
l'allora gia uscito Chase HQ), € una tipologi- Al
a di missioni che in seguito avremmo ritro- )
vato spesso nei vari GTA & cloni, anticipan- i
do anche in questo caso un trend.

E che dire della tanto bistrattata sezione j
picchiaduro, come detto davvero pessima
dal lato gameplay, ma dietro alla quale si
poteva intravedere la stessa intuizione che
avrebbe portato SEGA,
sivo, a proporre Virtua Fighter nelle sale
giochi?

s ol,

a n ¢ h eDamotasepceetil gioco @etmetteva di afomp o -

tare liberamente le sezioni citate in modalita
arcade o di completarle in sequenza con
una modalita "storia" che se-
guiva la trama del film, cosi
da permettere praticamente
subito a tutti i giocatori di spe-
rimentare le varie sezioni
(cos?® diverse)
la necessita di scoprirle man
mano che si avanzava nella
storia.

del

Af frontiamo or a
noro del titolo, che probabil-
mente € il suo lato piu debo-
le. Le musiche ci sono e risul-
tano cupe e in linea con lo
stile della prima pellicola (piu
che di questa terza). Anche
se ben fatte risultano pero




Ecco la chiave che dovevate inserire nella porta joystick
principale. Senza questa il gioco (quello originale) non
poteva funzionare.

piuttosto brevi e, quindi, ripetitive nella loro
ciclicita.

Piuttosto altalenante invece la qualita degli
effetti sonori, con una alternanza tra alcuni
decisamente riusciti (i colpi di arma da fuo-
co) e altri molto meno convincenti (come il
mot ore dell daut o di

In definitiva questo Robocop 3 su Amiga
(cos3 come su ST e P
coraggioso, innovativo e, per certi aspetti,
sorprendente, per quanto non esente da
difetti che non ci permettono di guardare a
guesto programma come il capolavoro che,
senza dubbio, avrebbe potuto essere.

Lode comunque a DID per essere riuscita a
realizzare un titolo videoludico senza dub-
bio piu bello ed interessante del fiim dal
guale era stato tratto.

Un dettaglio per nulla scontato e anzi, quasi
una rar it " Naes panor

E ora, prima di passare al commento finale,
un paio di curiosita su questo gioco:

- A causa del fallimento di Orion Picture, il
film, pur essendo terminato, non usci nell'e-
state del 1992 come previsto, ma solo I'an-
no dopo. Il videogame, invece, rispetto la
data di rilascio_programmata e cosi fini sugli
scaffali dei negozi un anno prima dell'effetti-
va uscita della pellicola nelle sale, spoile-
rando -difatto-al cuni Acol pi
pellicola;

- Se avete letto il N.1 di Commodoriani do-

ricordiamola nuovamente: la versione origi-
nale per. Amiga venne venduta con una
chiave di sicurezza da inserire in una delle
due porte joystick. Senza di quella il gioco
non poteva funzionare. Ovviamente era un
espediente per bloccare la pirateria, ma in
pochi giorni il sistema venne violato e il gio-
co fu tranquillamente duplicato come ogni
altro titolo dell'epoca. Ad essere danneggia-
ti furono, paradossalmente, gli acquirenti
dell'originale che dovettero continuare ad
utilizzare questa scomoda protezione.
Inoltre il nuovo Amiga 600 che usci pochi
mesi dopo, a causa delle porte joystick spo-
state accanto al drive, rese inutilizzabile la
chiave hardware dato il ridotto spazio dispo-
nibile e, di fatto, fece diventare il gioco origi-
nale incompatibile con questo modello di
Amiga (mentre la copia pirata funzionava
benissimo).

Decisamente uno dei tentativi piu maldestri
del l a storia di argi
pattuglia).

Massimiliano Conte
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102 VOTI

Il voto degli utenti di Lemon Amiga mi
sembra equilibrato: d
testimonia un gioco che ha qualita,
personalita e puo offrire una buona dose di
di verti ment o. Doal tra
ad un tipo di gioco cosi coraggioso e
innovativo zavorrano inesorabilmente la

media e la percezione di molti giocatori.
Robocop 3 infatti ha fatto innamorare molti

Commodoriani e, allo stesso modo, ne ha
indispettiti altrettanti, a seconda che si
desse pil peso ai suoi pregi o ai suoi difetti.

Un titolo divisivo, insomma, ma che oggi
possiamo apprezzare proprio per la sua
diversita nel panoramatie -i n del | e
cosi ricco di capolavori, e per la sua
capacita di anticipare molti elementi di
gameplay che sarebbero stati sviluppati
negli anni (e decenni) successivi.

B 3/ LN |
vreste gla conoscere questa curiosita, ma




PLUGS STRAIGHT INTO ANY
(COMMODORE 64 COMPUTER

ST T DR B e |

4Cercando di cavalcar
della console C64GS, Ocean decise di
swluppare anche il terzo gioco del poliziotto
metallico di Detroit su C64 avvalendosi del
solo supporto cartuccia (come gia avvenuto
per il secondo capitolo).
Ogagi sappi amo
da Ocean non sarebbe mai esistita e quindi
non sorprende che questo titolo, uscito
peraltro quando gia il progetto della console
8bit Commodore era in chiusura, abbia
avuto una diffusione limitata e che molti
Commodori ani fuor.i
appreso della sua esistenza solo in epoche
molto piu recenti.

Il discutibile (e unico) livello di shooting che apriva
Robocop 3 su C64.
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E se lo state scoprendo anche voi ora
potreste chiedervi come fosse questo
Robocop 3 per Commodore 64.

Beh, il gioco era un classico titolo d'azione
2D che aveva livelli shooting (alla Operation
Wolf) ad altri platform (simili ai primi due
Robocop).

In realta sarebbe piu giusto dire che Il gioco

aveva cihquen lidedli, ded qidli solo ikpninaoi sio
gamepl ay
ocato

presentava un
mirinoo, dove il gi
nemici con una visuale in prima persona.
Tutti i livelli successivi, invece, erano
platform a scorrimento orizzontale nei quali
Rabocap| @anmmibhava affrentandat ée
massacrando) i nemici che gli si paravano
davanti, in maniera abbastanza simile ai
due capitoli precedenti comparsi su questo
computer.

d alltitbl@venmeyshiluppatoeda Prabe Softwhre, a n o
negl.

U neye tacyiieit it a.- c he
molto bene il pubblico del Commodore 64.

La grafica del titolo era molto buona, ma nel 1992 quello
che aveva da offrire il C64 cominciava a non bastare piu.
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Puod esistere un videogioco di Robocop senza un ED  -209?
Secondo me noé ed infatti

Ed in effetti Robocop 3 non tradi la fama di
guesta software house perché risulto un
lavoro decisamente ben fatto: gli sfondi
infatti erano vari e ben disegnati, lo scrolling
era fluido (anche se non velocissimo) e gli
sprite si presentavano ben disegnati ed
animati in modo convincente.

Anche il comparto sonoro, curato da Jeroen
Tel, era altrettanto buono, con musiche e
effetti di pregevole fattura.

La giocabilita di Robocop 3 prestava pero |l
fianco ad alcune critiche. Mentre i controlli
erano generalmente reattivi, la difficolta
poteva risultare frustrante per alcuni
giocatori. | livelli platform richiedevano una
precisione estrema nei salti e nei
combattimenti, e la gestione delle munizioni
risultava cruciale per avanzare. Da questo
punto di vista bisogna pero sottolineare
come la varieta di armi disponibili, tra le
guali avevamo anche lanciafiamme e missili
guidati, aggiungeva un elemento in piu al
gameplay.

] ver o tal |'onesed aific
scelta di inserire il livello di shooting, la
parte piu debole del programma in termini
di gameplay, come primo stage, frustrando
la gran parte dei (pochi) giocatori che
misero le mani sulla cartuccia.
Loavessero inserito

mezzo: del gioco nApl at
senza dubbio molto piu digeribile.
Nonostante le sue qualita tecniche,

Robocop 3 per Commodore 64 non
ottenne, come detto, un grande successo
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Ot omo, il
e ¢ giocb per cqmpiuter, molto meno in un film per il cinema.

ninj a,

commerciale per la sua distribuzione
limitata su cartuccia e per il declino
generale che il mercato C64 stava subendo
in quel periodo.

Da segnalare che il gioco venne piratato e
distribuito su dischetti copiati (forma nella
guale spesso e reperibile oggi in rete), ma
tale versione era afflitta da lunghi tempi di
caricamento che ne compromettevano
| " esperienza di

Massimiliano Conte

42 VOTI

Léesiguo numer o di
guanto poco sia conosciuto questo titolo
presso i Commodoriani Sessantaquattristi,
mentre il voto di poco sopra la sufficienza &
un chiaro indice che qualcosa in questo
titolo non ha funzionato.

Pur essendo un gioco ben programmato che
riusciva a riassumere al meglio le due anime
dei capitoli precedenti (shooting e platform),

| 6errore di i nserire
l'ivell o, total ment e
del gioco, ha sicuramente impedito al titolo
di essere apprezzato come avrebbe
meritato.

Avessero utilizzato solo le sezioni platform,
credo che il voto dei (pochi) giocatori di
Robocop 3 su C64 sarebbe potuto essere
facilmente piu alto di almeno un punto.

tutto

gi oco
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CINEMA E VIDEOGIOCHI
PER NOI COMMODORIANI

Quale e stato il rapporto che noi Commodo-
riani abbiamo avuto con il cinema e i nostri
amati computer attraverso i videogiochi fino
ai primi anni novanta?

Cerchiamo di rispondere a questa domanda
partendo dall éinizio
tra due media cosi simili, ma allo stesso
tempo cosi diversi.

Che chiunque, anche le ditte di cereali, a-
vesse cercato di entrare nel business dei
videogiochi durante il boom di inizio anni
ottanta non € certo un mistero. Quel ricco
mercato creatosi quasi dal nulla e che ave-
va accompagnato l'ascesa di Atari, Mattel e
Coleco faceva in effetti gola a tultti, figurarsi
alle major cinematografiche che sentivano
di avere le carte in regola per entrare anche
loro in quel lucroso giro di "big money".
D'altro canto le aziende del settore elettroni-
co, in un contesto di sempre maggior con-
correnza, erano alla ricerca di idee che po-
tessero garantire un grande volume di ven-
dita ai giochi creati per i propri sistemi, a
prescindere dalla qualita intrinseca del pro-
dotto offerto.

Fu naturale quindi arrivare alla soluzione
piu semplice per entrambe le parti: gli studi
cinematografici cominciarono a cedere, a
suon di dollaroni, i diritti delle loro pellicole

TRCE
w 'L" .ﬂ,@ / .‘.‘I JER N
:

ANy

A

111
a 8§ 8. 8 8

di maggior successo ai produttori di video-
games, cosi che guesti potessero offrire al
loro pubblico (in esclusiva) le avventure di
guegli eroi tanto amati al cinema.

Atari, ad esempio, fu una delle prime a
comprendere il potenziale di questo proces-
so proponendo per la propria Atari
VCS/2600 niente meno che la trasposizione

del"| PredptoredeltArca PBrdugat. r i moni 00

La concorrenza non stette pero con le mani
in mano, tanto che Mattel si assicuro i diritti
di Tron, film Disney che pareva destinato ad
un grande successo, mentre Parker Bro-
thers, scesa in campo come produttrice di
solo software per altrui piattaforme, acqui-
sto i diritti nientemeno che di Star Wars.

Caso a parte fu quello di 20th Century Fox
che decise addirittura di mettere in piedi u-
na propria divisione di sviluppo software, la
La trasposizione del primissimo film di Indiana Jones fu

uno dei primi tentativi di trasferire un film di successo in

un videogame: la grafica era quello che era, ma il pubblico
apprezzo il suo gameplay.




