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EDITORIALE INDICE

. .. NEHWS
Bentornati Commodoriani,

ARMALYTE
Numero estivo molto ricco questo,
visto che nelle prossime pagine non
troverete solo due giochi storici che, UPDATE
con i loro pregi e i loro difetti, sono MILLENNIUM RUNNERS
rimasti nei cuori di molti aAmantl (_jel LA STORIA
C6 4 e del | 6 Ami ga, DI ZzAP! ITALIA
tantissime news (ben tre pagine) sui
prossimi progetti Commodore, un FAN ART
aggiornamento sul Dbellissimo CURIOSITA®
Millennium Runners e una
ricostruzione della storia di Zzap! nel
nostro paese che cercher ™, tra | e altre
su di noi all epoca. Proprio questo art
ottanta, i nostri ricordi di commodoriani non siano legati solo alle straordinarie
macchine realizzate da questo marchio, ma anche ad una serie di realta a corollario
della nostra passione che, a tutti gli effetti, facevano parte del nostro mondo.
Un mondo che certamente & bello ricordare e celebrare, ma che non deve farci
di menticare quanta soddisfazione ci si a
hardware moderni e di qualita, senza rimanere vincolata a reiterate operazioni
Anostal gi ao che, per quanto meritevolii,

LEMMINGS @2

Ora non mi resta che augurarvi una buona lettura e darvi un arrivederci al prossimo
numero di Commodoriani!
Massimiliano Conte
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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
dedicati ai titoldi st e che richiedono, quindi, una valutazione e una
Commodore € contenuto in questo riquadro ed e _analisi piu 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).




Léattesa sta per finire: 1
platform 2D che ha segnat o 5 st a
una vestg rlnnoyata: Lo\ swluppo dgl gioco, '|sp|rato al \\N&@@%@ i
titolo originale di Taito, € ormai agli sgoccioli, e presto .\ 5—[@&2\(
sara annunciata la data ufficiale di lancio. * ,. l@ LM
Per gli sviluppatori, questo progetto rappresenta molto % ") > -2 < n
. piu di un semplice videogioco: € un viaggio g :
. emozionante, un tributo a un classico senza tempo che »@ 7 &
ha fatto sognare unodinter ¢SO agcgone .
| vibrare le corde della nostalgia», spiegano, «ma al "
tempo stesso of frire ur.ucopc..c..za..,'.“
coinvolgente, capace di appassionare anche i giocatori piu giovani». 4

Per noi di Commodoriani, che abbiamo potuto sbirciare i documenti riservati di
sviluppo, possiamo gia dirvi che le novita nel gioco non saranno poche, pur nel
pieno rispetto del capitolo originale.

E non e tutto: questo titolo € solo il primo passo di una collaborazione con Taito,

| asciando presagire futuri progett.] dedi c
Restate sintonizzati per ulteriori aggior
alcune schermate del gioco in assoluta an

INI E:;Wl, ZE!A, LI




CTAB MAX

Commodore lancia sul mercato CTAB MAX, un
nuovo tablet pensato per chi ha bisogno di un
dispositivo versatile e performante, capace di seguire
utenti dinamici tra lavoro, studio e momenti creativi.

Con un display da 11,97 pollici 2.5K ad altissima

risoluzione, il CTAB MAX garantisce una
visualizzazione nitida e dettagliata, perfetta per chi lavora con contenuti | :
mul ti medi al. o semplicemente ama und bu

cofano, il processore Snapdragon 680 e 8 GB di RAM assicurano prestazioni
fluide, mentre la connettivita 4G LTE dual SIM e Wi-Fi dual band mantiene
sempre connessi, ovunque ci si trovi. f Pt
Non mancano | 6 d&iyideale pesmusica @ @ided] ie un sistema di N v
fotocamere da 5 MP frontale e 13 MP posteriore, utili per videoconferenze e

scatti rapidi.

Il tablet gira su Android 15 con certificazione Widevine L1, garantendo la

massima compatibilita con servizi streaming in alta definizione. I
Nonostante le prestazioni elevate, il CTAB MAX mantiene un design leggero e B R
sottil e, pesando solo 670 grammi, e of fr
alla batteria da 7.500 mAh. bl

Il tablet ~ gi" dilsip affcalb i, toe unapieizd peesatal i s 1
per renderlo accessibile a chi cerca un prodotto completo senza rinunciare alla = !
gualit”™. ;

STARCADE

Entro la fine dell'anno, Commodore lancera Starcade,
| 6ambi zi os o ecosi st ema d
appassionati, competitivita e condivisione.

La piattaforma offrira ai giocatori la possibilita di sfidarsi in multiplayer,
conservare i propri progressi nel cloud e interagire con una community dinamica,
il tutto gestibile attraverso un pratico client launcher.

Gli utenti potranno optare per un comodo abbonamento con l'accesso illimitato a |
un vasto catalogo in continuo aggiornamento, oppure scegliere un account
gratuito per acquistare singolarmente i titoli preferiti e i relativi contenuti
aggiuntivi.

|| conto alla rovescia  ufficial


https://commodore.inc/prodotto/ctab-max/
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" ’ ~ Pubblicato da i
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tutto cio che ci si aspettava dal genere: i
tempeste di nemici, power-up da raccoglie-
re, un pod ausiliario che ricordava quello di

R-Type e una serie di enormi boss, ciascu- ¢
no con il proprio pattern di attacco da me- i
morizzare.

Ma cio che lo rese memorabile fu l'incredibi-

le salto tecnico che rappresento per

Nell'era d'oro degli sparatutto spaziali, tra i I'nardware sul quale girava.

titoli che cercarono di emulare il gameplay

arcade su home computer, Armalyte riusci Intendiamoci, il C64 aveva gia dimostrato di !
senza dubbio a ritagliarsi un posto speciale  saper gestire questo genere di videogiochi

nel cuore dei giocatori nonostante la con- con una certa facilitd, ma in questo pro-

correnza agguerrita. Sviluppato nel 1988 gramma tutto venne portato a livelli di ec-

dalla Cyberdyne Systems per Thalamus, cell enza mai vi sti pri ma
guesto titolo per Commodore 64 portava re.

nelle nostre case di giovani commodoriani Il trio di sviluppatori composto da John

Kemp, Dan Phillips e Robin

Levy, con il supporto di Martin

Walker per la colonna sono-

ra, riusci a tirare fuori dal C64

prestazioni che sembravano

impossibili. Gia dalla scher-

mata iniziale, con le sue sfere

rotanti in pseudo-3D, Armal-

yte voleva mettere in chiaro

che non era il solito sparatut-

to.

Il vero col po fispac
|l ao, per,, arri vavia
awviato il gioco: la fluidita con

la quale il codice di questo

titolo gestiva decine di

(bellissimi) sprite contempo-

raneamente era fenomenale,

Una grafica del genere non era cosi comune da vedere su C64... e ammirarla
in movimento era ancora piu bello.

eeetem  G1110600 fote..
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Loading screen... in basso a destra potete notare le iniziali
RJL... pseudonimo proprio di Robin Levy, autore quindi
anche di questa schermata.

gli effetti di parallasse e il level design la-
sciavano qualsiasi amante del genere a
bocca aperta e i numerosi power up, i super
laser e la gestione del gia citato pod, face-
vano sembrare Armalyte un titolo arcade
(uno di quelli belli) direttamente infilato nel
C64 .

La possibilita di giocare in due aggiungeva
poi ulteriore valore, anche se al costo di ri-
nunciare al suddetto pod ausiliario - un
compromesso necessario viste le risorse a
disposizione.

Sul versante audio era invece possibile ap-
prezzare effetti sonori azzeccati ed una mu-
sica nei titoli di testa molto ben fatta, dotata
di una certa nepicit
contesto del gioco.

[ livelli, sette in totale, erano tanto lunghi

Il boss di meta livello (il primo). Arrivare qui era
relativamente facile... le cose si complicavano pero molto
velocemente.
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Difficile spiegare ai piu giovani quanto queste sfere rotanti

nella credit screen fossero capaci @
erano davvero uno spettacolo per gli occhi, degno delle »
mi gliori demo tecniche dell 6epocal

Daready64.org 8 i
i \

quanto difficili, al [N
gico del pod indistruttibile e del suo £
ibloccod (che veniva g‘e-sft"-;l
ziatrice) diventavano fondamentali per su- o (5;
perare determinati passaggi. b I
Pensate che il gioco era talmente esteso '-}‘_.‘ff’, |
che anche i gameplay completi con cheat B Bk,

attivi disponibili su YouTube (quindi senza ~ §i' = 8
morti e game over) superano comungue i im0 o
40 minuti, una durata che potrebbe sembra- i

del titolo e per
davvero notevole.

Da segnalare poi un soddisfacente finale
composto da una serie di schermate stati-

tosa all davventur a,
titoli di quegli anni liquidavano spesso con

Il boss finale del primo livello, con testa evidenziata come LIYRAEN )
punto vulnerabile, era invece gia un tantino piu coriaceo, 1Y "'_"‘§.\
ma ancora affrontabile. N Y
Quanto spesso avete visto nemici graficamente cosi curati i Mol
sul C64? ¥ LR
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una frettolosa (e deludente) scritta.

Questo mix di qualita tecniche e altissima
difficolta fece di Armalyte un titolo di culto,
anche se divisivo: c'eé chi lo considera anco-
ra oggi un capolavoro assoluto e chi lo tro-
va semplicemente troppo frustrante.

Per quanto riguarda la critica dell'epoca e

ARMALYTE

Thalamus; C64 cass. £n.p., disco £n.p.;

+ Lo splendido seguito di Delta prodotto dalla
berdine Systems

tremanica, ma un ve
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rima di parlarvi del gio-
co, dobbiamo fare una
im

lese
@ questo aveva evidentomente

dik tendit
influito sui voti el pagola 6 % awkeye. Albbon el
H 0 pa-

no

ritomati con storie di carcasse
contenonti manufati alini e-
Dopo che le forze Damocies cnoloqlumumn ssimi
< Sbssoro I poris knansie 6 | o
il parallelo con = Hsiff, la zona di spazio conosciu-

:cylus’vamv ta come Delta diventd un‘area | de,
Sla g!.! pubblicata
dei commenti provenienti da ol

oi di-
oo i ool Tro gotli
pangalatcl dopo
‘a pariare con un
e la cui lingua era stata
Sdamamanis Ao ga
troppibichiei. Era un oxmor-
bro della Damocles,
10 passato alla cots marsalo 63
espulso dal sonizo 2 causa oo
o sue abitudini “al %

fesa robotizzato che impediva
ogni i saccheggio.

un lindro metalico da soto il

suo impermeabile unto. Que:

i;veva detto a Woodward, tll
n

inanziari itta,
pro un altro drink allvomo: un
piano che non poteva fallire.

’
|

Qui accanto una delle rare immagini di
Armalyte 2.

| progetti del team prevedevano che il
gioco si sarebbe sviluppato lungo sei
livelli, nuove armi (anche con laser
diagonali), un maggior numero di POD,
undintelligenza dei )
un negozio nel quale acquistare e
ulteriori potenziamenti. i
Per ottenere tutto questo dalle limitate Y
risorse hardware del C64 si era gia

stabilito di sacrificare la modalita a due

giocatori.
interessante notare quanto u
accadde su Zzap!: la redazio- e

ne italiana della rivista, tradu-
cendo la recensione inglese
che assegnava al gioco una
medaglia d'oro con 96% di

voto globale, si senti in dove- )
re di mettere in guardia i lettori su un possi- r’
bile conflitto d'interessi dei colleghi derivan- WL

Y,

te dal legame tra Thalamus e la controparte | s
britannica della rivista, entrambi di proprieta
al |

dell o stesso gruppo (e
brutta cantonata presa con Hawkeye, titolo
medi ocre ma insignito deld#

dalla rivista inglese, recensione integral-

mente tradotta in Italia - in totale fiducia - e
successivamente causa di forti polemiche

per | 6evidente sopravval u;
Comungue sia questo legame porto, come

per altri giochi della Thalamus, ad avere

| 6att work della copert il

zato da Oliver Frey, storico disegnatore del-

le cover di Zzap!.

Come prevedibile il successo avrebbe do-
vuto portare ad un seguito, ma lo sviluppo
di Armalyte 2 (o Maglyte, come a volte vie-
ne identificato oggi) venne prima sospeso
perché Cyberdyne System venne coinvolta
in alcune produzioni System 3 (come Dea-
dlock e The Last Ninja 3) e poi cancellato ,
pare, a seguito del definitivo abbandono del

- team da parte di Levy.

Di questo seguito ci rimane qualche scher-

mat a del Awork in progres:
di pagine di intervista al team giunte anche

sullo Zzap! italiano. »

Anche i tentativi di espandere il franchise
non ebbero fortuna. Il remake per Amiga
La prima pagina della recensione comparsa su Zzap! a

novembre 1988 con la lunga premessa sulla affidabilita
del |l 6opinione dei redattori

inglesi .
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Loading screen... in basso a destra potete notare le iniziali
RJL... Pseudonimo proprio di Robin Levy, autore quindi
anche di questa schermata.

B del 1991, curato da Arc Development, si

: rivelo una delusione, essendo piu un mal-

I destro reboot che una fedele conversione.

\ Una versione per ZX Spectrum rimase allo

\ stadio di demo, mentre anche un successi-
vo remake per GBA venne abbandonato.
Nel 2010 Psytronik Software ha invece rea-
lizzato una conversione Windows cercando
di rimanere fedele al titolo per C64.
Questa versione sembra ancora essere di-

. sponibile sul loro sito ufficiale (solo Cd-
Rom), ma viene espressamente indicata

| 6i ncompati bil i tSipree on

sume - anche con il pit recente 11.

Piccola curiosita finale: il gioco venne spac-
ciato come il seqguito di Delta, un gioco Tha-
lamus dell'anno precedente, tanto che titolo
ufficiale del gioco sarebbe proprio Delta Il -
Armalyte. In realtd questo programma non
aveva nulla a che vedere con Delta e la
scelta nacque solo per sfruttare il discreto
successo del predecessore: un legame cosi
pretestuoso al punto da venire cancellato
dalla memoria della maggior parte dei gio-
catori.

Eppure, nonostante le polemiche, la sua
difficolta e le conversioni/seguiti mai realiz-
zati o fatti male), Armalyte rimane una pie-
tra miliare del genere. Per molti rappresenta
non solo un gioco, ma un vero e proprio
banco di prova delle capacita del C64, una
dimostrazione di quanto talento e passione
potessero ottenere da quella macchina.

A distanza di decenni, pur continuando a

)

_____ _f\ 1 4700 _”\_____._,_
== O M L O,

R ’.‘ 3 = " .,.\ b

Il porting per Windows arrivato nel 2010 poteva godere
della supervisione e dei consigli sia di Robin Levy che di
Dan Phillips.

dividere il pubblico, Armalyte non ha perso
guel fascino particolare che lo rende uno
dei migliori sparatutto su C64.

Forse ~ proprio gues:]
del suo status di cult: la capacita di far par-
lare di sé, di far ricordare le notti passate a
cercare di superare quel maledetto livello 5,
di far sorridere al ricordo della confezione
originale che pochi, allora, potevano per-
mettersi. In un'epoca in cui i giochi si consu-
mavano in poche ore, Armalyte era una sfi-
da che poteva durare mesi, e forse e pro-
prio questo che Ko

wi ndows 10 e
Massimiliano Conte

287 VOTI

Un buon voto quello dato dagli utenti di
Lemon64 che conferma la validita di questo
titolo: tecnicamente ineccepibile, non
raggiunge voti piu alti a causa della sua
difficolta, ma anche per colpa di boss finali

troppo simili tra loro (almeno secondo
alcuni) e con pattern poco interessanti.

Anche su questo sito per alcuni é il titolo

definitivo, per altri un prodotto
sopravvalutato. Diciamo che, alla luce di
qguesta spaccatur a, I
voto condivisibile che tiene conto di tutte le
opinioni in campo.
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Quando nel 1991 Lemmings irruppe nel pa-
norama videoludico con la sua carica di ori-
ginalita, conquistando sia la critica che |l
pubblico, era inevitabile che DMA Design
progettasse un seguito. Lemmings 2: The
Tribes arrivo cosi nel 1993 ampliando in
modo ambizioso la formula del gioco origi-
nale, ma il suo destino si rivelo paradossa-
le: acclamato dalla stampa specializzata,
non riusci pero a replicare lo stesso succes-
so commerciale e culturale del

capostipite.

La nuova avventura introdu-
ceva una struttura innovativa
con dodici tribu tematiche -
dai Lemmings medievali a
quelli circensi - ognuna con
dieci livelli da completare per
recuperare i frammenti di un
talismano magico. Rispetto al
\ A primo capitolo, le novita era-
. .. ' nonumerose: sparivano le
', password a favore dei salva-
taggi diretti, il numero di Lem-
mings di ciascuna tribu dimi-
nuiva progressivamente in
maniera coerente con le per-
dite di ogni livello, e soprattut-

AMIGA

iMB

REQUIRED
PAL VERSION

| to le abilita disponibili aumentavano da 8 a

Un livello

8

Pubblicato da
Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

ben 51, con azioni specifiche esclusive per "
ciascuna tribu. |
Anfur.

|l nteressante e molto

bilita di affrontare ogni tribu senza nessun i
ordine precostituito, potendo mantenere i

progressi dei livelli gia fatti, ma saltellando |
da un tipologia di Lemmi n:

teva, ad esempio, partire dalla tribu spazia-

le, completare tre livelli, e poi passare a

guella egizia o a quella sportiva. !
Una trovata utilissima per evitare di rimane-

re bloccati ad un livello particolarmente diffi-

cile e, non di meno, per dare subito al gio-

catore la possibilita di sperimentare la varie-

ta di situazioni e specializzazioni presenti.

della trib% fibalneared con tanto di

abbronzati (piccolo tocco di classe!)!
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CLASSIC

La mappa di gioco con le tribu in bella vista e i dodici pezzi di
medaglione che, man mano che i livelli venivano superati, si
spostavano sempre piu verso il centro dello schermo.

"R Sempre curatissimo il comparto sonoro, che
' in questa occasione, poteva prendere ispi-
razione dalle specifiche tribu presenti nel
gioco, potendo cosi spaziare tra numerosis-
simi temi e contaminazioni in relazione ad
ogni specifica tribu presente nel gioco.

| Sull’Amiga il gioco brillava per fluidita e ric-
chezza di dettagli, con animazioni divertenti

| e situazioni bizzarre che sfruttavano al mas-

' simo le capacita della macchina.

A Come molti giochi’'idel

"y, rio segnalare che il titolo richiedeva 1MB
' RAM per poter funzionare, ma su questo
computer, in effetti, nel 1993 era assai raro
trovare titoli che non avessero bisogno di
. guesto taglio di memoria.
Detto questo bisogna pero riconoscere che
guesto titolo, su MS-DOS e scheda VGA,

Prima di ogni livello vi veniva mostrata una minimappa, il
numero di Lemmings sopravvissuti e il tempo limite per
superarla

In basso e possibile vedere tutti poteri a disposizione e il
numero di volte che puo essere utilizzato ciascuno di essi.

\
DN
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vide la sua incarnazione piu bella, grazie ai
256 colori a schermo.

Ok, ma alla luce di tutte le innovazioni ap-
portate, Lemmings 2 fu un successo patri al
primo?

Purtroppo no.

Tutta questa esuberanza creativa fini per
allontanarsi dall'essenza che aveva decre-
tato il successo del primo Lemmings.

Quel perfetto equilibrio tra logica e ingegno
che costringeva i giocatori ad trovare delle
soluzioni con pochi e limitati poteri a dispo-
dizitbree pqoi veane oltremadd® anmaegqoags S
molte specializzazioni delle varie tribu ap-
parivano pretestuose ed inserite piu per
mostrare unodani mazi o
che per essere davvero funzionali al game-
play. In realta la critica specializzata dell'e-
poca lodo senza riserve l'innovazione e la
varieta del titolo, ma il pubblico rimase piu

un livello medioevale.
notare che

Ci avviciniamo alla fine di
|l mpossi bile non
a tema con questa tribu!



