MUMERD

13

MAGGID-GIUGHND

2820

=

e = SeSL SN s

ommodorianixs

WARNING
WE ARE NOT
SPONSIBLE FOR:
LOSS oF sanITy

Recensione NAYHEM IN MONSTERLAND IC641 F:’?y‘.-'z@
g e Recensione LEMMINGS IAMIGAI AT
Retroedicola  ANTEPRIMA E RECENSIONI LEMMINGS (da TGM) i C= &)
Hardware COMMODORE 65 -I'8 bit commodore mai uscito - 3%- . - :

Intervista DARIO ROBALDO - environment artist Commodore

3



Insomma, tra clienti e
fornitori, registri e adempimenti
di legge, finiva che non avevo
neanche piu il tempo di
rispondere al telefono o di
battere una relazione in santa
pace.

Cosi sono andata dal capo e
gli ho messo un aut-aut: “O mi
prendete un‘aiuto, oppure € uno
sfascio,” ho detto.

E dopo un po’ di giorni viene qui
il Concessionario Harden
Commodore e mi dice: “Mi parli
dei suoi problemi.” Finalmente:
lui e il capo hanno confabulato
un po’, poi e arrivato questo
giolello, il Sistema Commodore
PET Serie 3001.

Mi ha insegnato ad usarlo,
ha fatto i programmi e mi ha
detto: “Qualunque cosa abbia

bisogno, un colpo di telefono e
siamo li in un lampo.”

In una settimana siamo
partiti.

J 5 G HARDEN

commodore

1r1in Microcomputer.

"Certo,anche adesso devo fare tutto io:
primanota, pagamenti, banche,bilanci
e in pia bolle di consegna,caricoe

scarico del magazzino,
quando abbiamo'lui
facao in un lampo’

Configurazione base
COMMODORE PET 3032+
Floppy disc 3040+ Stamp. L/20
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EDITORIALE INDICE

. .. MAYHEM IN MONSTERLAND
Bentornati Commodoriani,

LEMMINGS
In questo numero vi riporteremo nei RETROEDICOLA
primi anni novanta ricordando due LEMMINGS AMIGA E CE4
giochi davvero notevoli per C64 e
Amiga come Mayhem In Monsterland COMMODORE B35
e Lemmings, ma anch(_a rispolverando INTERVISTA A..
un hardware a marchio Commodore DARIO ROBALDO
che sarebbe dovuto arrivare sul
mercato proprio in quel periodo e che FAN ART
(purtroppo o per fo CURIOSITA®
voi) non usci mai dalla fase di
prototipo.
Segue poi una retrospettiva relativa alle preview e recensioni pubblicate su The Games
Machine proprio relative a Lemmings: una raccolta di pagine che include anche una
recensione dedicata alla versione C64, un unicum su quelle pagine, storicamente rivolte
invece ai 16 bit e ai PC.
A chiudere qualche domanda a Dario Ribaldo, attualmente al lavoro sul nuovo The
Newzeal and Story in produzione all édinterno
Insomma, un bel numero denso di argomenti per accompagnarvi nei prossimi,
caldissimi, mesi estivi.

Non mi resta altro che augurarvi una buona lettura e darvi un arrivederci al prossimo
numero di Commodoriani!
Massimiliano Conte

T e (@mmodorianiz

=g SCOEE 8.6

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
| 6el i minazione di tutti i basa a classica 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. |

N

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).




Mayhem in Monsterland € un gesto d'amore
€ un omaggio al glorioso "biscottone"
realizzato da Apex Software nel 1993,
guando I Commodore 64 era gia
commercialmente defunto (per non parlare
dell’Amiga, che da li a poco avrebbe iniziato
la sua parabola discendente). | fratelli
Rowland, gia autori dei primi due Creatures
(titoli che avevano deliziato i videogiocatori
e che abbiamo visto su queste pagine negli
ultimi due numeri), decisero di realizzare |l
loro ultimo gioco per questa piattaforma,
dimostrando che il C64 poteva reggere un
platform velocissimo, alla pari con Sonic.
Per raggiungere questo obiettivo,

Il coloratissimo titolo di presentazione, in pieno stile Apex Software!

GAMES CE4

Pubblicato da

Sviluppato da

Anno di pubblicazione

Piattaforma

utilizzarono ogni trucco di programmazione
possibile, superando i limiti hardware e
sfruttando ogni singolo kilobyte della
macchina (arrivarono persino a dichiarare di
aver utlizzato 68 KB, accedendo a parti
normalmente inaccessibili della ROM di
sistema).

Consapevoli che nel 1993 nessuno avrebbe
investito in un titolo esclusivo per il C64,
Apex si auto-distribui, portando nei negozi
un gioco probabilmente fuori tempo
massimo ma tecnicamente straordinario.

Lo scrolling era fluido e rapidissimo, la
grafica definita e colorata, mentre gli sprite
erano animati in modo impeccabile: in ogni
pixel del gioco si percepiva la maestria
tecnica di John Rowland e il
talento artistico di Steve
Rowland.

Se questo doveva essere

l'ultimo omaggio al nostro
amato computer 8 bit, non
poteva esserci regalo

migliore per una generazione
cresciuta con il C64.

La trama era semplice ma
efficace: Mayhem, un
simpatico dinosauro con un
corno da rinoceronte, doveva
infatti riportare la felicita nel
suo mondo, reso grigio e
triste da un incantesimo fallito




rage 2 ° vipetand
mavnem o

Una breve introduzione prima di tuffarsi nel livello (qui in
versione "triste")

del mago Theo Saurus.

Per farlo il nostro Mayhem doveva
raccogliere della polvere magica da
consegnare a Theo per annullare gli effetti
del sortilegio.

Il gioco offriva cinque livelli, ciascuno diviso
in due parti (una "triste” e una "felice"), con
34 tipi di nemici diversi che garantivano una
notevole varieta di gameplay.

La struttura ricordava i platform piu celebri
dellepoca, ma con una fluidita e una
velocita inedite per il C64.

Lato audio il titolo presentava invece motivi
orecchiabili ed allegri, con uno stile
inconfondibile gia ascoltato nei lavori
precedenti della Apex, uniti ad effetti sonori
chiari e tondi, capaci di sottolineare in
maniera impeccabile cio che avveniva sullo
schermo.

Purtroppo, nonostante questa realizzazione

La seconda parte di un livello vi vede impegnati a
raccogliere stelle lungo il mondo nuovamente tornato
felice!

rage 1 Syranc
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Il grigio di un livello non ancora riportato alla "felicita"

di primo livello, il gioco fu apprezzato da
pochi irriducibili possessori di C64 al
momento dell'uscita, anche se le recensioni
dell'epoca furono entusiaste: Commodore
Force gli assegn0 un 97%, mentre
Commodore Format arrivo addirittura al
100 %. Quest ' ultimo
polemiche e perplessita: alcuni lettori
accusarono la rivista di aver gonfiato il
punteggio per la vicinanza con i Rowland,
che avevano in effetti pubblicato il loro
diario di sviluppo proprio sulle pagine della
rivista. La critica non riguardava la qualita
del gioco (incontestabile), ma la presenza di
bug che impedivano di raggiungere |l
punteggio perfetto in alcuni livelli, un difetto
che, secondo alcuni, non consentiva a
Mayhem di ricevere un voto cosi alto.

Oggi e invece abbastanza chiaro che quel
voto era un riconoscimento alla piattaforma
che ospitava il gioco piuttosto che al
programma stesso, un commiato di molti

Sono solo 16 colori? Ma cavoli se venivano usati bene!
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Ecco la presentazione del gioco... Mayhem sembra
salutare noi giocatori e noi invece salutiamo il computer

che lo ospita. .- g i%
ragazzi e adolescenti che erano cresciuti di S :

fronte alla tastiera del C64 e che li avevano i3
visto nascere la loro passione per i
videogiochi, probabilmente gia migrata su
sistemi piu moderni in quel momento
storico.

Insomma, un addio con la lacrimuccia, ma
sostenuto da un gioco di livello altissimo. i : T . '

L'ultima pagina della contestata recensione inglese di :
Commodore Format che assegno il 100% al titolo.

; H i ; Addio Commodore 64... e grazie per tutto quello che ci hai
A distanza di decenni, Mayhem in el
Monsterland rimane una pietra miliare per
gli appassionati del C64. E un esempio di
come la creativita e la competenza tecnica

possano spingere una macchina oltre i suoi ‘
limiti apparenti. Per chi ama i platform o %E@EE % ﬁ
vuole scoprire il meglio dell'era 8-bit, questo

Wilt ol o una tappa ob 245 VOTI

Massimiliano Conte  EU NI RATISCR R e R R TSR
la maggior parte dei quali frutto di un
recupero Apost umoo (
gioco. Se siete legati al C64 e al mondo

Quando il protagonista acquista la possibilita di correre e platform e, per qualche strano motivo,

inco_r_nar_e i nemic_i... accidenti che velocita di scrolling tira guesto titolo non € mai entrato nei vostri

SRIRIEELlo B bl radar, il consiglio & quello di provarlo:
potreste davvero rimanere sorpresi da cio
che riusci a proporre il C64 alla fine della
sua vita commerciale (una vita che poi &
continuata fino a oggi, in realta, ma questa e
undaltra storia).
Il voto di 8,5 e sicuramente molto positivo,
ma forse potrebbe essere anche un pochino
pill alto per questo grandissimo titolo.
impeccabile tecnicamente, bello da vedere e
divertente da giocare: un risultato che si

awvicina molto alla qualita di certe console
(mol to pi% potenti di
all 6epocal
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bipedi dai folti capelli verdi): camminavano
costantemente in linea retta, noncuranti dei
pericoli di fronte a loro.

Compito del giocatore era quindi quello di
assegnare "lavori" specifici ad alcuni di loro
per consentire a tutta I'allegra compagnia di
trovare l'uscita del livello raggiungendo una
Leggenda vuole che "Lemmings", divenuto certa percentuale minima di sopravvissuti.

EUROPE &
AUSTRALASIA
PAL VERSION

capostipite di una lunga serie di videoga- In sostanza si trattava di un puzzle game
mes, Sia nato quasi per caso. ben mascherato, caratterizzato da un'ironia
Tutto ebbe inizio da un semplice sprite che che si percepiva gia dai nomi di alcuni livelli
camminava su un monitor, creato per Wal- e dal sonoro che "scimmiottava" famosi te-
ker, un altro progetto in sviluppo presso la mi musicali.

DMA Design. Come tutti i giochi piu riusciti di questo ge-
Quel semplice personaggio che passeggia- nere aveva una curva di apprendimento ot-
va in | oop cattur , | Otang,tcan primilieeli semgiaskimi the,anar
vide in esso il potenziale per un videogame  no a mano, introducevano nuove piccole
rivoluzionario. difficolta. La creativita del giocatore veniva

Lo sprlte dall'andatura Slmpatl' Tutto il necessario per giocare stava in una comoda e veloce interfaccia nel lato

4 . ispirare il gameplay da asso-
1A ciare a quella suggestione
" pare fu invece un documenta-

AN

g ' gy hi .
. rio Disney del 1958, White
:'!',,- ¥, Wilderness, che ritraeva dei
*\ oy lemming (piccoli roditori artici)

mentre si lanciavano da un
ER dirupo in un presunto suicidio
fany. o di massa. Sebbene la scena
. .. sifosse poi rivelata un falso
| (pare infatti che i lemming fu-
rono spinti dalla troupe!), quel
mito divenne il cuore del gio-
co.
| Lemmings digitali (che nel
gioco non erano roditori, ma

ca che "non si fermavamai"fu i nferiore, inclusa undéutilissima minimappa
un punto di partenza, ma ad lLJJr: dtettagélloenlon| sgogtzt%pfr;a risoluzione che potevano mettere in campo i 16

per



Riflesso condizionato... appena vedo questa schermata mi
torna alla mente la musica di accompagnamento della
presentazione... Indimenticabile!

A sempre stimolata e il senso di appagamen-

to che forniva la soluzione di un livello era

altissima.

Come non citare poi l'opzione "nuke"!

Cliccando infatti sull'icona della bomba ato-

\ mica, cominciava un conto alla rovescia so-
pra la testa di tutti i Lemmings che esplode-
vano in rapida sequenza con un effetto irre-
sistibile.
Chi non ha mai fatto scavare una piccola
buca in cui concentrare cento poveri Lem-

) mings per poi farli esplodere in uno schiop-
pettante suicidio di massa?

La versione Amiga aveva anche la bellissi-
ma opzione a due giocatori che sfruttava la
possibilita del computer Commodore di col-
legare due mouse contemporaneamente.
Lo schermo veniva cosi diviso con uno

5 .

Il numero di "specializzazioni* erano contate... il gioco, mano A
mano che procedeva, ve ne dava un numero sempre piu v f
limitare e, quindi, da utilizzare con crescente saggezza.

sfidare un amico all'interno di speciali livelli
dotati di due uscite, una per ciascun gioca-
tore. | fAconcorrenti @
ni solo ai Lemmings del proprio colore, ma
la trovata geniale era che venivano contati
anche i Lemming del colore opposto che
finivano nella porta
Inutile dire che gquesta meccanica causava
infamate reciproche al fine di dirottare piu
creature possibili alla propria "base"!

Il successo strepitoso del titolo a livello di
critica e di pubblico diede il via ad una serie | ,
di conversioni per tutti (ma proprio TUTTI) i £ 00 a8
computer e le console dell'epoca, 8 bite 16 | &)
bit. A causa dei limiti tecnici di alcune mac- 8% ' ik
chine, il gioco subi vari tagli e modifiche sia A S
a livello grafico che di gameplay, ma in so- [ S8
stanza qualunque videogiocatore di inizio NETORD

"split screen” verticale che permetteva di anni 90 poté dedicarsi al salvataggio di que- 10

sti "stolidi" personaggi. PN

o,?wu

Léintroduzione di wun livello elementare, pensato per farvi % L,’?

capire come si utilizzano gli "scavatori". Il suo nome, Il livello introdotto qui accanto, visto in tutta la sua "."Q,'ﬁ
AJust dig!o, suggerisce ¢ 3

Jijes s 3 |
\ Al \ I

Numher of Lemvings 10
. T " -

107 To Be Saved

Release Rate 50

S Minutes

i

e s at t a samplicita: ingftew pet soiperarlo basta... scavare!

=
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‘La finukeo i
‘schermo S i

Note a margine:
- Il gioco ebbe un data disk ufficiale intito-
ato AOh no. mor e

-Venner O poi pubbli
natalizi, Christmas Lemmings e Holiday
Lemmings, che raccoglievano una serie di
livelli a tema natalizio basati sul questo pri-
mo Lemmings

- DMA Design, che nel nuovo millennio
avrebbe cambiato nome in Rockstar North,
ha dato i natali ad un'altra saga, ancor piu
“fabbrica soldi" di Lemmings: Grand Theft
Auto.

- La Data East produsse anche un prototi-
po di Lemmings in versione arcade, con u-
na trackball al posto del mouse, ma non
venne mai commercializzato.

- La versione americana del gioco utilizza-
va un sistema di protezione unico: il disco

Una foto dell a versione
deci samente ben fatta,

se giocata con il mouse del C64 (si, il gioco lo riconosceva
se inserito in porta 2!)

LR ST mpa i%“}qlg\?olf%rkdl emg’lgggts|filc: o!

Cb64é
del |l 60

che veniva richiesto per la verifica della co-
pia originale aveva dei settori danneggiati
appositamente. La protezione verificava
proprio quei settori che normalmente un X-
Copy era tarato per "riparare”. In sostanza

guasi tutte | e copi e LNy
no cosi non utilizzabili.
-Lo scrititore Terr/y Priailis

aver dovuto disinstallare il gioco e di aver
distrutto anche tutti i dischetti originali, in
guanto si era talmente "fissato" da rischiare

di non consegnare in tempo il libro su cui
S u (0]

PS nelle prossime pagine troverete una ric-
ca anticipazione del gioco comparsa sul .
TGM di dicembre 1990, addirittura piu este-
L sa ohalfe recensiane poi arrivata a marzo
c alt9 9 1d e(gd ni c hiidsepsesca ap rieds e nt e)u.
Piccola chicca anche la review comparsa

sempre su TGM a marzo 694;"
versione C64 del gioco: i
sione 'per | 068bi,t” comp ajfiSi
al dif ! fuori dell 6i nsertiols
tutto il 1993 e qui gi 7~ d

SCORE 9.8

574 VOTI

Tanti voti per questo classico Amiga, che
viene premiato con una media voto di 9.0 da
part e del |l utenza di
risultato che mi sento di condividere, perché

a mio awviso questo rimane il Lemmings
migliore di tutta la saga (per me superiore
anche al secondo capitolo, The Tribes).

Un vero gioiello che dimostra come

|l 6i ngegno e l a creati
hardware ben utiulizzato possano portare a
risultati eccellenti.

Permettetemi infine wun
di Lemon Amiga - evidenti troll - che hanno
dato 1 (UNO!!) a questo capolavoro e che

ho chiaramente ignorato grazie alla mia
media che esclude senza il minimo scrupolo
soggetti come loro!
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