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EDITORIALE  
 

Bentornati Commodoriani,  
 
In questo numero affrontiamo un te-
ma che ha coinvolto, volenti o nolen-
ti, tutti noi commodoriani cresciuti 
negli anni ottanta: la pirateria.  
Nel nostro paese infatti la declinazio-
ne di questa piaga è stata molto parti-
colare, alimentando un sistema 
ñindustrialeò che ha prosperato ap-
profittando di un vuoto legislativo 
piuttosto imbarazzante e prolungato.  
Il tema è complesso e sicuramente avrebbe meritato ulteriori approfondimenti, ma spe-
ro che anche nella sua attuale sintesi possa essere uno spunto di riflessione su quel 
periodo, anche perché gli effetti di quel fenomeno sono andati ben oltre i meri danni 
economici, come avrete modo di leggere nellôarticolo. 
Per il resto in questo numero troverete una retro analisi del mitico Batman The Movie 
della Ocean (nelle sue versioni 8 e 16 bit Commodore), con tanto di recensione dello 
Zzap! di allora, e di Thunderhawk AH -73M, titolo Core pubblicato su Amiga ed ottimo 
esempio di un arcade che si finge simulatore (riuscendoci benissimo).  
   
 
E come sempre, 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 
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 



I lettori più attenti di Commodoriani ricorde-
ranno che, esattamente un anno fa, arrivò 
su queste pagine uno speciale dedicato al 
rapporto dei videogiochi C64/Amiga con il 
cinema e, proprio in quella sede, citai il tito-
lo di Batman (The Movie) come uno degli 
esempi virtuosi dei tie-in pubblicati da Oce-
an.  
Se per qualche motivo non lo avete letto, 

recuperate quellôarticolo per capire le logi-
che dietro ai prodotti che questo publisher 
realizzava con le licenze dei ñblockbusterò 
di quel periodo. 
In questa sede vi basti sapere che la riusci-
ta di questo genere di operazioni, per 
lôetichetta inglese, era piuttosto discontinua, 
alternando prodotti sciatti (molti) a titoli dav-
vero validi (pochi). 
Non era raro, infatti, che i giochi ispirati a 
pellicole di grido, in alcuni casi, non riuscis-
sero a catturare lôessenza del film, mentre 
in altri proponessero una giocabilità sca-
dente o, in altri ancora, offrissero una pro-
grammazione non allôaltezza.  
E non è escluso che questi difetti si potes-
sero presentare anche tutti assieme! 

Nel caso del gioco dedicato al 
film di Batman del 1989, diret-
to da un (allora) giovane Tim 
Burton, siamo invece di fronte 
ad un esempio nel quale tutte 
le voci sopra indicate riusci-
vano a soddisfare pienamen-
te le aspettative di noi video-
giocatori, proponendo un tito-
lo che riusciva a catturare il 
ñsaporeò della pellicola e, al 
contempo, offriva un gioco 
divertente accompagnato da 
una realizzazione tecnica più 
che adeguata per il nostro 
C64. 
il programma, a dirla tutta, 
seguiva il classico ñstile Oce-

Ecco il primo schema, in versione C64é una bella sfida alla fine della quale 
Jack Napier faceva un bel tuffo nellôacidoé come nel film! 

SCHEDA 
 

Pubblicato da  
Ocean 

Sviluppato da  
Ocean Software  

Anno di pubblicazione  
1989 

Piattaforma  
C64 - Amiga  



anò, proponendo un videogioco multilivello 
con tre tipologie di gameplay diverse: il pri-
mo (ambientato nellôimpianto chimico AXIS) 
e il quinto livello (nella torre della cattedrale 
di Gotham City) erano platform nei quali 
Batman menava forte i cattivi; il secondo (a 
bordo della Batmobile) e il quarto (ai co-
mandi del Batwing) erano arcade a scorri-
mento laterale mentre il terzo livello spezza-
va lôazione con una struttura puzzle alla 
ñMastermindò, indagine necessaria per sco-
vare il mix di prodotti che, combinati, erano 
in grado di uccidere i cittadini di Gotham.  
Tutte queste sezioni avevano una grafica 
ben fatta, una buona giocabilità e un livello 
di difficoltà abbastanza clemente, elemento 
che portava il giocatore ad andare sempre 

un ñpochinoò pi½ avanti partita dopo partita, 
rendendo possibile il completamento del 
gioco ai giocatori più tenaci e attenti, anche 
al di là del loro livello di abilità. 
La cosa che però fu ancor più convincente 
di questo titolo Ocean, come già accennato, 
fu la sua capacit¨ di ñfarti sentireò Batman, 
dandoti la sensazione di ripercorrere le ge-
sta dellôeroe visto al cinema. 
Sembra che ciò fu possibile anche perché, 
a differenza di altri giochi del genere, in 
questo caso Warner Bros fu molto disponi-
bile a fornire materiale di produzione al 
team di sviluppo, dando loro perfino acces-
so ai set del film (facilitati dal fatto che il film 
venne girato nei Pinewood Studios di Lon-
dra). Allo stesso tempo Warner, controllò 
con attenzione lo sviluppo del gioco, assicu-
randosi che il lavoro venisse svolto in ma-
niera rispettosa del materiale originale. 
Al di là di quanto ciò abbia potuto influire sul 

Il loading screen su C64 mi ¯ sempre piaciuto moltoé e 
chi lo ha giocato allôepoca su Datassette non pu¸ non 
associarlo alla classico tema musicale di Ocean che 
accompagnava il caricamento.  

In questo schema lo scopo era tagliare i palloni senza farli 
esplodere, esattamente come nel film!  

La corsa sulla Batmobile presente sul biscottone mi 
sembrava decisamente  più facile di quella per Amiga.  
Sarà stata solo una mia impressione?  

Trovare i tre prodotti che creavano lo Smilex era un 
piccolo puzzle in stile "Mastermind": ai piedi della colonna 
vi diceva quanti elementi giusti c'erano nella 
combinazione da voi scelta. Con undici tentativi serviva 
un po' di logica per riuscire ad isolarli e combinarli 
correttamente.  



risultato finale è indubbio che qui ci si trovi 
di fronte ad una perfetta ñcongiuntura astra-
leò che riusc³ a far dare il meglio ai pro-
grammatori coinvolti. 
Se infatti andiamo a scorrere gli altri lavori 
per C64 del coder, Zach Townsend, trovia-
mo titoli ben distanti dallôessere 
ñcapolavoriò, come STUN Runner, Renega-
de 3 e Cobra.   
Stesso discorso vale per il grafico, Andrew 
Sleigh, che conta pi½ buchi nellôacqua che 
successi.  
I due, insieme, sembrano aver raggiunto il 
loro apice proprio con questo Batman, an-
che se bisogna riconoscere che riuscirono a 
fare un buon lavoro in altri due tie-in: Plato-
on e Rambo 3, sempre su C64. 
Per il comparto audio, invece, venne coin-
volto Matthew Cannon, che diede buona 
prova di sé anche in altri giochi Ocean co-
me The Untouchables, Navy Seals, Opera-
tion Thunderbolt e Night Breed. 
Il titolo, almeno su C64, non era però esen-
te da difetti. Le sezioni platform, ad esem-
pio, mostravano un protagonista un poô in-
gessato e non particolarmente reattivo, ma 
in fondo anche nel film non ¯ che lôuomo 
pipistrello fosse un campione di agilit¨é 
dettaglio che, forse anche per questo, non 
disturba più di tanto il giocatore. 
Magari si potrebbe anche discutere la grafi-
ca che, pur facendo il suo lavoro, non ec-
celle in nessuno dei quadri proposti dal gio-
co.  
Non mi sento invece di criticare la scelta di 
ñsemplificareò i livelli della Batmobile e del 
Batwing che, sul nostro amato 8 bit Com-
modore, sono stati ñsemplificatiò rispetto alla 

controparte Amiga (che vedremo di segui-
to), soluzione che mi sento di condividere 
visto che i due livelli funzionano alla grande 
(anche se il quarto rende pi½ arduo tagliare 
i fili dei palloni del Joker).  
Chiudo invece rimandando al mittente la 
critica che alcuni muovono proprio alla diffi-
coltà generale del gioco, ritenuta troppo 
ñbassaò: la realt¨ ¯ che molti giocatori oggi 
ricordano questo Batman positivamente 
proprio per la soddisfazione di essere riu-
sciti a finirlo senza ñtrainerò e trucchi vari, a 
testimonianza che - forse - in quegli anni 
era il resto dei giochi a proporre una sfida 
troppo punitiva che impediva al videogioca-
tore di godersi molti dei programmi presenti 
sul mercato. ƴ 
 

Massimiliano Conte 

                             209 VOTI 
 
Per molti utenti di Lemon64 è il migliore tie -
in su C64 (se la gioca con Gli Intoccabili), 
apprezzato per la sua capacità di riproporre 
il film e, non meno importante, di appagare il 
giocatore sotto il profilo ludico.  
Perché allora il voto non arriva nemmeno ad 
un 8? Beh, perché chi ha conosciuto il titolo 
prima su Amiga per poi recuperarlo sullô8 bit 
Commodore, lo ha penalizzato con voti non 
particolarmente alti a causa del suo aspetto.  
Un grande errore, a mio modo di vedere, che 
danneggia una versione C64 in realtà anche 
migliore, a livello di difficoltà e giocabilità, di 
quella Amiga.  
Su questa piattaforma il gioco avrebbe meri-
tato pienamente un 8,5.  

La scalata alla torre della cattedrale su C64 era senza 
dubbio molto bella. Parte della bellezza del gameplay 
dipese dallôuso del rampino che, oltre ad aiutarci nel 
superare determinati punti facendoci oscillare tra le 
piattaforme, poteva essere sfruttato come arma per colpire 
i nemici ñin diagonaleò o travolgerli durante lôoscillazione.  
Questa meccanica era tra lôaltro utile alla fine del gioco per 
far cadere il Joker aggrappato alla scaletta di un elicottero 
(un poô come accadeva nel film).  



Dopo aver visto la versione di Batman su 
C64, rivolgiamo la nostra attenzione sul tie-
in di questo film comparso su Amiga. 
Iniziamo dicendo subito che la struttura del 
programma era la medesima: gli stessi cin-
que livelli che seguivano grossomodo la tra-
ma del film. 
Soffermandoci sul primo e sul quinto qua-
dro, quelli di genere platform: è innegabile 
che le maggiori capacità del 16 bit Commo-
dore abbiano offerto una definizione mag-

giore non solo del protagonista, dei nemici 
e dello scenario, ma anche del pannello di 
gioco, che qui poteva sfoggiare una digita-
lizzazione del volto di Michael Keaton (e del 
Joker) a indicazione dellôenergia rimasta 
totalmente sconosciuti ai possessori del 
C64. La grafica Amiga rendeva poi molto 

Su Amiga, oltre al sonoro, anche lôaspetto bicolore del 
rampino non mi ha mai fatto impazzire. Solo gusti 
personali?  

La bella sezione con la Batmobileé in alto a destra la 
distanza da coprire per finire il livello, totalmente assente 
su 8 bit (ma qui non cô¯ lôarrivo alla Batcaverna)! 

La schermata di caricamento per Amiga, pur nella sua 
staticità, era davvero capace di impressionare i giocatori 
dellôepoca, specie se abituati alla grafica dei computer 8 
bit!  



più distinguibile la chimica Axis dalla catte-
drale. 
Sul  piano della giocabilità il titolo, in queste 
sezioni, aveva una difficoltà maggiore ri-
spetto al C64, anche perché qui i criminali 
riuscivano a sparare in diagonale e si muo-
vevamo su e giù per le scale, rendendo tut-
to più complesso. 
Nulla da dire invece per quanto riguarda il 
terzo quadro alla Mastermind, che a parte 
una differente grafica non aveva nulla di più 
dalla versione 8 bit. 
A staccarsi invece nettamente dal C64 era-
no le sezioni con la Batmobile e il Batwing, 
realizzate con una grafica ñtridimensionaleò 
in stile Out Run che rendeva questi livelli su 
Amiga più spettacolari da vedere e da gio-
care. 
Tecnicamente erano ben realizzati e in 
qualche modo venivano percepiti dai video-
giocatori dellôepoca, anche a ragione, come 

un boost non indifferente rispetto a quanto 
visto su 8 bit. 
Erano però in assoluto migliori da giocare? 
In realtà la loro giocabilità era talmente di-
versa da quanto programmato sul Biscotto-
ne che preferire lôuna o lôaltra dipendeva dai 

Ovviamente molto più bello da vedere su 16 bit, il terzo 
livello era comunque identico nella struttura a quanto 
disponibile su 8 bit  

AL CINEMA  
Il film di Batman, da cui fu tratto questo videogioco, ebbe una lavorazione lunga e 
piena di incertezze. Innanzi tutto si trattava di un ritorno del protagonista al cine-
ma, dato che lôuomo pipistrello era gi¨ comparso sul grande schermo nel ó43 e nel 
ó48 (con due serial cinematografici) e nel ó66 con una pellicola tratta dalla versione 
pop interpretata da Adam West nel serial televisivo pi½ ñkitschò della storia.  
Proprio questa interpretazione colorata e fumettistica del personaggio era rimasta 
talmente impressa nellôimmaginario degli addetti ai lavori da affossare i primi ten-
tativi di far rivivere il fumetto in un lungometraggio. Il primo progetto nacque infatti 
nel 1979, quando i diritti cinematografici del personaggio (che attraversava un mo-
mento poco fortunato sulla carta stampata) vennero acquisiti da M. Uslan, ex sce-
neggiatore di fumetti, e B. Melnikerun, produttore cinematografico: il loro intento 
era quello di realizzare un film cupo e oscuro. Nessuna casa di produzione sem-

brò inizialmente credere a questa idea, con rifiuti in particolare da Columbia Pictures e United Artists. 
Alla fine nel 1981 Batman trov¸ casa presso la Warner Bros ma fu solo lôinizio di una lunghissima serie 
di rinvii, che associò al progetto tanti registi (tra cui Joe Dante e Ivan Reitman) e continue riscritture del 
copione. Fu nel 1986 che la ñpatata bollenteò venne affidata nelle mani di un giovane di nome Tim Bur-
ton, reduce dal successo di Pee-wee's Big Adventure, suo primo lungometraggio realizzato proprio per 
Warner Bros. Burton ottenne subito una riscrittura del copione, che, per¸, non fu lôultima, venendo riela-
borata da zero almeno altre tre volte. Warner intanto sembrava aver perso interesse nel progetto che 
rischiava seriamente la cancellazione, se non che il successo al botteghino del secondo film di Burton, 
Beetlejuice, convinse Warner ad accelerare la produzione e a far arrivare Batman nei cinema alla fine 
del 1989. Il film fu un successo, nonostante lôiniziale scetticismo dei fan circa la scelta del protagonista, 
quel Michael Keaton che interpretava proprio Beetlejuice. Vale la pena di ricordare che tra gli attori va-
lutati per il ruolo di Bruce Wayne ci furono Mel Gibson, Dennis Quaid, Kevin Costner, Harrison 
Ford, Charlie Sheen, Pierce Brosnan, Willem Dafoe, Tom Selleck e Bill Murray. Per il Joker invece si 
considerarono Tim Curry, David Bowie, Robin Williams e James Woods, ma il ruolo andò alla fine 
allôunico attore che, sin dal 1980, i produttori volevano come Joker: Jack Nicholson.  
Ora veniamo alla nota dolente da cinefilo: rivisto oggi questo Batman non è invecchiato proprio benissi-
mo, non solo come effetti speciali ma anche come ritmo e messa in scena del film.  
Rimane un prodotto scritto e girato in maniera molto migliore della maggior parte dei film moderni, ma è 
innegabile che il suo seguito, Batman Returns, abbia retto molto meglio lo scorrere del tempo.  



gusti di ciascun giocatore. 
Una cosa che non mi piaceva di questa in-
terpretazione del livello della Batmobile era 
che il tutto non finiva nella Batcaverna, ma 
si stoppava al raggiungimento di una certa 
distanza percorsa, nel bel mezzo della città 
(dove invece su C64, da un certo punto in 
poi, si cominciava a vedere la campagna di 
Gotham). Sembra una sciocchezza, ma so-
no quei dettagli che alla fine si notavano e 
dispiaceva venissero persi nella versione 
ñmaggioreò. 
Buono invece lôaccompagnamento musicale 
che sfruttava i più performanti chip Amiga 
per offrire musica ed effetti sonori più puliti, 
anche se il suono assegnato al rampino an-
cora oggi mi sembra davvero brutto, ma po-
trebbe trattarsi solo di una mia paturnia per-
sonale, anche per effetto della frequenza 
con la quale si sente.  
 
Nel suo insieme Batman su 16 bit è quindi 
migliore o peggiore della sua controparte 
C64? 
In tutta onestà devo dirvi che ancora oggi, 
se proprio devo approcciarmi a questo gio-
co, preferisco dedicare il mio tempo alla 
versione 8 bit. Nonostante sia tecnicamente 
più arretrato per grafica e sonoro, trovo la 
sua grafica più dark, in linea con il perso-
naggio e con il film che vuole evocare. An-
che la difficoltà, decisamente più abbordabi-
le, è più vicina ai miei gusti. 
Certo, il livello della Batmobile e del Ba-
twing qui sono più belle, ma - come si suole 
dire - almeno per me il gioco non vale la 
candela. 

Detto questo capisco anche il pensiero di 
chi è cresciuto con questo Batman per Ami-
ga e ñrespingeò la versione C64, scelta le-
gittima perché alla fine sono entrambi bei 
titoli e, ciascuno per la propria piattaforma 
di riferimento, tra i migliori tie-in dellôepoca. 
ƴ 
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Questa interpretazione 3D del Batwing su Amiga rendeva 
forse un tantino più difficile tagliare i palloni.  

La cattedrale su 16 bit era più colorata e riconoscibile, ma 
forse per questo anche meno ñgoticaò. 

                             244 VOTI 
 
Più voti, ma un giudizio leggermente inferio-
re rispetto al C64, per Batman - The Movie - 
di Ocean su Amiga. Tra i votanti di Lemon 
Amiga, chi ha provato entrambe le versioni 
conferma che il livello di difficoltà risulta 
meglio tarato nella versione 8 bit, per quan-
to le sezioni Batmobile/Batwing vengano 
apprezzate molto di più in questa loro incar-
nazione (forse anche con un pizzico di ec-
cessivo entusiasmo, a dirla tutta).  
Per quanto mi riguarda, come già espresso 
nellôarticolo, credo che su 16 bit questo sia 
un gioco molto buono, ma al contempo rie-
sca in qualche modo ad essere meno evoca-
tivo e gotico rispetto a quanto visto su C64, 
oltre ad essere un poô pi½ ostico da comple-
tare.  
Alla luce di queste riflessioni, vi confermo 
comunque che su Amiga un voto pari a 8 
sarebbe senza dubbio più veritiero.  








