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EDITORIALE  
 

Bentornati e benvenuti al numero 24 
di Commodoriani!  
 
Partiamo dalla notizia più fresca, 
quella che ci ha fatto esultare come ai 
vecchi tempi di fronte a un loading 
completato: The New Zealand Story ï 
Untold Adventure. Sì, avete letto be-
ne. Un titolo nuovo, ispirato a uno dei 
platform più amati dell'era a 8/16 bit, 
e per di più tutto italiano.  
 
Ma un numero di Commodoriani senza i suoi tuffi nel passato non sarebbe tale. E allora 
ecco le retro -recensioni di The Last Ninja 3 e Sierra Soccer. Il primo è il capitolo conclu-
sivo di una delle saghe più iconiche mai apparse sull'otto bit di casa Commodore. Il se-
condo è un titolo calcistico arrivato su Amiga forse troppo tardi per essere notato e che 
andrebbe senza dubbio riscoperto.  
 
E a proposito di sogni calcistici: in questo numero troverete anche l'intervista a Kevin 
Toms, il padre di Football Manager.  Quello degli anni Ottanta. Kevin è una figura che 
incarna perfettamente lo spirito pionieristico di quell'era: un uomo solo, con un'idea in 
testa e un computer davanti che finisce per influenzare un intero genere videoludico.  
 
Buona lettura, e che lo spirito di Commodore sia sempre con voi.  
 

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 



C'è un momento preciso nel quale uno svi-
luppatore che decide di mettere mano a un 
classico dell'arcade non deve semplicemen-
te fare un gioco, ma inizia a fare i conti con 
la memoria di migliaia di giocatori appassio-
nati. 
 
Prendere in mano The New Zealand Story, 
quel folle platform Taito del 1988 in cui un 
kiwi di nome Tiki attraversava livelli surreali 
a dorso di papere gonfiabili, palloncini colo-
rati o strane mongolfiere, non significa sem-
plicemente aggiornare la grafica o aggiun-
gere qualche livello. Significa entrare in un 
ñsantuario personaleò di tantissimi vecchi 
videogiocatori.  
Perché i giochi arcade di fine anni Ottanta 
non erano soltanto giochi: erano esperienze 

condivise con gli amici di infanzia.  
Risulta così impossibile, per i giocatori di 
una certa età, non avvertire ancora oggi un 
brivido lungo la schiena solo a sentire il mo-
tivetto originale di titoli come questo.  
E qui il terreno si fa minato, perché la no-
stalgia è un meccanismo psicologico poten-
te e profondamente irrazionale: tende a tra-
sformare qualunque cosa abbiamo amato in 
gioventù in un'opera perfetta, intoccabile, 
definitiva. Poco importa che il gioco avesse 
controlli a tratti bizzarri, una difficoltà ai limiti 
del sadismo e una longevità costruita artifi-
cialmente attorno all'esaurimento dei getto-
ni. Nel ricordo era (ed è) perfetto.  
Quindi guai a chi osa toccarlo. 
 
Dôaltra parte per¸ il nuovo The New Zea-

land Story esce oggi e deve 
necessariamente tentare di 
rivolgersi anche ai nuovi gio-
catori: una generazione cre-
sciuta a pane e ñsoulslikeò, 
ñrogueliteò e ñopen worldò, a-
bituata a tutorial interattivi, a 
meccaniche complesse, a 
narrazioni, storie e personag-
gi di una ricchezza e profon-
dità impensabili nel 1988.  
Per loro, un arcade dell'epoca 
nella sua forma originale ri-
schia di sembrare arbitrario, 
crudele, persino incomprensi-
bile, con logiche e meccani-

Lôinizio del gioco mostra subito quanto i fondali siano stati tirati a lucido per 
dare al prodotto una aspetto più definito, per quanto riconoscibile.  



che da museo più che un'e-
sperienza ludica da vivere nel 
presente.  
Conquistare questi giocatori 
significa tradurre un linguag-
gio di design, innegabilmente 
obsoleto, in qualcosa di con-
temporaneo ma senza snatu-
rarlo. 
 
Come si naviga tra queste 
due correnti opposte? Come 
si rispetta un'eredità senza 
diventarne prigionieri? Come 
si innova senza tradire, e si 
preserva senza imbalsama-
re? Sono le domande che The New Zea-
land Story Untold Adventure si è trovato ad 
affrontare e che rendono questo progetto 
molto interessante da analizzare. 
 
 

UN VESTITO NUOVO  
PER UN KIWI VECCHIO 

 
La prima cosa che salta all'occhio, inevita-
bilmente, è la grafica. Ed è anche la prima 
cosa su cui i puristi affileranno i coltelli.  
BitoBit, il team dietro al gioco, ha scelto di 
abbandonare i pixel dell'originale in favore 
di uno stile in alta risoluzione dai tratti carto-
oneschi, colorato e definito.  
Una scelta che, lo capisco bene, può indi-
sporre chi considera quei pixel del 1988 un 

patrimonio da proteggere con la vita. Eppu-
re è una scelta che, personalmente, com-
prendo e apprezzo. Certo, basta aprire un 
video del coin-op originale su YouTube per 
avvertire un primo impulso viscerale che ci 
fa pensare ñquello era pi½ belloò.  
Ma è la nostalgia a parlare, non la ragione. 
A mente fredda il lavoro compiuto dagli arti-
sti di BitoBit è valido e rispettoso: i perso-
naggi sono stati rimodellati tenendo come 
riferimento gli sprite originali, aggiungendo 
dettagli e spessore senza stravolgerne l'i-
dentità.  
Tiki è ancora riconoscibilissimo e, in molti 
casi, i nemici che popolano i livelli risultano 
tanto carismatici quanto le loro versioni pi-
xelate. Ci sono poi aggiunte che fanno pia-
cere: Tiki cambia aspetto a seconda dell'ar-

ma che sta impugnando, pic-
colo tocco di personalità che 
funziona bene. Oltre a questo 
i kiwi da liberare sono ora ca-
ratterizzati e ben distinti 
nell'aspetto, con lo scopo di 
dare un'identità a ciascuno 
dei malcapitati che stiamo 
salvando.  
Gli sfondi, dal canto loro, rie-
scono a evocare quanto visto 
nel coin-op mantenendo una 
pulizia e una semplicità che, 
nel contesto di un platform 
frenetico, si rivela una virtù 
più che un limite. 
 

Una piccola chicca della schermata principale è data dai kiwi presenti nel 
cortile quando state selezionando di continuare la partita: infatti vedrete solo 
quelli che avete già salvato dalle grinfie del malefico tricheco Wally.  

La mappa è stata completamente ridisegnata rispetto al coin -op anche per 
permettere di selezionare dei livelli già superati.  
A mio gusto questa è sicuramente una delle modifiche esteticamente più 
azzeccate del gioco.  



Non mancano però le riserve.  
In alcuni frangenti ho sentito la mancanza di 
qualche animazione in più sia del protagoni-
sta che dei nemici. Non un difetto capitale, 
ma certamente sarebbe stato bello venire 
sorpresi da qualche situazione divertente in 
più a livello visivo. 
Un altro aspetto della grafica che non ho 
apprezzato è relativo agli spuntoni dissemi-
nati lungo i livelli: nella loro nuova veste ri-
sultano, almeno al mio occhio, più anonimi 
e meno incisivi rispetto a quelli visti 
nellôoriginale.  
Anche questo non è certo un difetto enorme 
e, ribadisco, risulta molto soggettivo, ma in 
un gioco in cui la lettura istantanea dello 
schermo è tutto, anche un dettaglio simile 
finisce per poter pesare. 
 
Riguardo invece ad alcune 
delle prime critiche che ho 
letto su internet (siamo pur 
sempre nellôera delle recen-
sioni istantanee di chiunque 
le voglia scrivere) alcuni 
ñaccusanoò gli sviluppatori di 
aver elaborato uno svecchia-
mento grafico troppo conven-
zionale e poco personale. 
A questi ñrecensoriò non pos-
so evitare di ricordare che 
stiamo parlando pur sempre 
di una licenza Taito. Avendo 
avuto il privilegio di confron-
tarmi con chi questo gioco lo 

ha realizzato posso assicura-
re che le idee sul piatto e le 
alternative erano tantissime, 
anche molto più fantasiose e 
innovative di quelle poi realiz-
zate, ma la libertà creativa in 
questo caso ha sempre dovu-
to fare i conti con la supervi-
sione (legittima) di Taito stes-
sa, desiderosa che questa 
nuova interpretazione del suo 
amato arcade non si allonta-
nasse troppo dal concetto vi-
sivo originale. 
Ritenere quindi la sua man-
canza di ñinnovazioneò un di-

fettoò senza conoscere (o verosimilmente 
immaginare) questo genere di dinamiche 
rende a mio modo di vedere molto ingene-
rose queste specifiche critiche. 
 
 

MUSICA PER LE MIE ORECCHIE 
 
Passando invece al comparto sonoro, quel-
lo di Untold Adventure è, a mio parere, uno 
degli aspetti meno controversi dell'intera 
produzione e, forse, il più riuscito in assolu-
to. Le musiche sono arrangiamenti delle 
composizioni originali e BitoBit ha avuto la 
saggia accortezza di non stravolgerne l'ani-
ma. Quelle melodie semplici, ripetitive nel 
modo giusto, quasi ipnotiche, tornano in u-
na veste più moderna e orchestrata che le 
valorizza senza tradirle. C'è quel tema prin-

I boss di fine livello sono stati mantenuti, ma Bitobit ha rivisto alcune 
dinamiche degli scontri, rendendoli più coriacei e, possiamo dirlo 
tranquillamente, anche molto più sfidanti degli originali.  

I livelli sottôacqua mantengono la necessit¨ di trovare sacche dôaria dove 
poter riprendere fiato!  



https://www.deviantart.com/jackchickengravy/gallery 

cipale, allegro e frenetico, che 
a trent'anni di distanza riesce 
ancora ad avere la sua forza: 
riascoltarlo arrangiato con 
strumenti più ricchi procura 
quella sensazione di qualco-
sa di familiare ma rinnovato. 
Chi ha vissuto l'originale rico-
noscerà ogni tema quasi i-
stantaneamente e questo ri-
conoscimento porta con sé 
quella piccola scarica di sod-
disfazione che solo la nostal-
gia ben gestita sa regalare.  
Chi invece arriva al gioco 
senza il bagaglio dei ricordi si 
troverà di fronte a musiche leggere, coeren-
ti con l'estetica cartoonesca del titolo, suffi-
cientemente variegate da non risultare stan-
canti nel corso di una sessione prolungata.  
 
Gli effetti sonori, dal canto loro, svolgono il 
loro lavoro in maniera efficace e senza 
scosse: i suoni dei colpi, dei salti, della rac-
colta degli oggetti e delle interazioni coi ne-
mici sono tutti adeguati al contesto, mai fa-
stidiosi, e contribuiscono a costruire quella 
sensazione di platform arcade spensierato 
che è nel DNA del gioco. 
Insomma, il confronto con il coin-op origina-
le, su questo fronte, non spaventa BitoBit. 
Se sulla grafica il dibattito è aperto, sulla 
musica la scelta di un remix fedele piuttosto 
che di una reinvenzione radicale si rivela 

esatta ed è, tra tutte le decisioni prese nel 
corso dello sviluppo, forse quella che divi-
derà meno i giocatori di qualsiasi estrazio-
ne. 
 
 

E IL GAMEPLAY? 
 
Qui il discorso torna a farsi delicato, sempre 
per effetto della nostalgia e, per certi aspet-
ti, del maniacale affetto che lega tanti gioca-
tori attempati allôarcade di Taito. 
Gli appassionati del gioco originale, quelli 
che conoscono a memoria ogni singola 
piattaforma del gioco, che hanno nelle dita 
la reattività del Tiki originale e possono van-
tare di concludere la maggior parte dei livelli 
del coin-op ad occhi chiusi, saranno pronti a 

notare ogni piccola differenza 
di gameplay di questa nuova 
iterazione del marchio, criti-
candolo perch® ñnon ¯ come 
lôoriginaleò  e ñfunziona peg-
gio di primaò anche quando ¯ 
solo ñdiversoò, 
Io, lo ammetto, non sono tra 
loro.  
Lôarcade lo conosco, lo ho 
giocato a suo tempo, lo ho 
giocato anche in anni più re-
centi, ma non sono mai stato 
un suo amante sfegatato. 
Quindi certe differenze e di-
screpanze con il modello ori-
ginale non le posso percepire 

Sono presenti anche i livelli del ñparadisoò, una possibilit¨ in pi½ per non 
arrivare al ñgame overò... ma dovrete capire come gabbare la morte! Peccato 
solamente che non sia presente la scritta originale se si giunge ñtra le 
braccia della deaò. 

Come detto nellôarticolo, ora i kiwi che salviamo  hanno caratteristiche molto 
riconoscibili come questo ñsaccenteò professore dotato di farfallino e 
occhialini tondi.  



e, permettetemi di dirlo, è probabilmente 
anche un bene per poter giudicare questo 
prodotto per quello che è (e non per quello 
che era). 
Considerate inoltre che il sottoscritto è un 
videogiocatore ñanzianoò ma che ¯ anche 
molto cambiato nel tempo: se alla fine degli 
anni ottanta era quasi un obbligo confron-
tarsi con i videogiochi arcade che premiava-
no i riflessi e lôabilit¨ (e pensati anche un 
poô come ñmangia moneteò), nel tempo 
lôevoluzione del medium (e il suo sviluppo 
domestico) mi ha portato ad apprezzare 
maggiormente titoli con una trama comples-
sa, con uno sviluppo del personaggio da 
gioco di ruolo e, più in generale, prodotti 
pensati come esperienze da ñsalvareò e 
continuare con tutta calma.  
Mi sono avvicinato perciò a questo Untold 
Adventure con un approccio più simile a 
quello di un giocatore moderno e, di conse-
guenza, soppesate le mie considerazioni 
seguenti sotto questa prospettiva, 
ben diversa da quella che a-
vrebbe un appassionato del 
genere e del cabinato origina-
le. 
 
Partiamo dal fatto che non 
ho notato particolari diffi-
coltà o problemi a muo-
vere e far saltare Tiki, 
tanto che i primi livelli so-
no volati via abbastanza fa-
cilmente.  
Certo, il gioco in alcuni fran-

genti richiede molta precisio-
ne ed è estremamente puniti-
vo, ma una volta imparata 
lôinerzia del personaggio e le 
sue capacità di salto, offre un 
controllo degno di tale nome.  
Discorso un tantino diverso 
per la rilevazione delle colli-
sioni da parte degli spuntoni 
dello scenario che, in più di 
una occasione, mi hanno da-
to lôimpressione di rilevare la 
collisione con il palloncino del 
protagonista in maniera un 
poô troppo ñgenerosaò. 

Ritengo poi doveroso segnalare che, da 
quanto ho potuto sperimentare, non ci sono 
check point allôinterno dei livelli (forse in 
quelli più lunghi potrebbe essercene qual-
cuno), quindi perdendo una vita sarete co-
stretti a ricominciare da capo quello sche-
ma. Nellôoriginale erano invece presenti 
punti di ripartenza intermedi, ma conside-
rando che ora il gioco ñsalvaò i vostri pro-
gressi, il protagonista ha tre cuori dei ener-
gia (non muore quindi al primo impatto) e 
che il titolo vi consente di partire sempre 
dallôultimo schema raggiunto, credo si tratti 
di una scelta consapevole per tarare al me-
glio il livello di sfida: qui insomma non sare-
te costretti ogni volta a ripercorrere i livelli 
già superati (a meno che non vogliate trova-
re tutti i segreti e portali nascosti). 
Quello che invece ho percepito e che non 
mi ha convinto pienamente è stato invece 
un netto aumento della sfida dal terzo mon-

do, lasciando trasparire una cur-
va di difficoltà, almeno per me, 

non così lineare e progressiva. 
Potrebbe essere anche dipeso 
della mia conclamata incapaci-
tà di coordinazione tra occhio 
e dita, ma in alcuni frangenti 
le mie ñmortiò sono sembrate 

avere origine più da un de-
sign del livello estremamente 
sadico piuttosto che da un mio 

scarso tempismo. 
A questo aggiungete anche il fatto 

che tutto si muove con maggio-
re velocità rispetto al coin-op, 

Uno schema piuttosto affollato che per fortuna stiamo affrontando a bordo di 
un disco volante armato di laser.  



specie durante le cadute del nostro Tiki, la-
sciando davvero poco tempo di reazione in 
determinati passaggi del gioco.  
Altro punto che non ho pienamente apprez-
zato ¯ stata lôimpossibilit¨ di modificare i 
comandi riassegnando i tasti in maniera li-
bera. Prendere quota sarà sempre coman-
dato ad un tasto specifico (quello del salto): 
una soluzione che si adatta bene ad una 
arcade stick, ma che non si sposa perfetta-
mente con un controller moderno, visto che 
sia il salto che il tasto di fuoco di trovano sui 
pulsanti frontali: utilizzarli contemporanea-
mente, per sparare e andare verso lôalto, 
non è comodissimo.  
Sarebbe bastata la possibilità di assegnare 
un pulsante dorsale o un grilletto a questo 
specifico comando per rendere il suo utiliz-
zo maggiormente in sintonia con la disposi-
zione dei tasti nei controller 
moderni. 
Ultima criticità da segnalare: il 
titolo è stato pubblicato con 
alcuni bug che, in alcune spe-
cifiche situazioni, impedivano 
di proseguire il livello costrin-
gendo il giocatore a riavviarlo. 
Va detto per¸ che lôintervento 
rapido del team attraverso 
patch correttive ha quasi su-
bito eliminato tutti i più gravi 
bachi emersi, tanto che nelle 
mie ultime sessioni di gioco 
non ho più incontrato alcun 
problema simile.  

Acquistandolo oggi, perciò, 
tutto dovrebbe filare liscio. 
 
 

QUALCOSA DI NUOVO 
 
Tra le scelte di BitoBit, una in 
particolare merita un discorso 
a sé: l'aggiunta di un quinto 
mondo completamente inedi-
to, ispirato al distretto di Kai-
koura, nel sud della Nuova 
Zelanda. Il gioco del 1988 tra-
eva già la sua ambientazione 
dalla Nuova Zelanda, come 
peraltro il titolo stesso dichia-

ra, e BitoBit ha scelto di onorare questa tra-
dizione geografica portandola un passo a-
vanti, espandendo il mondo di Tiki con un 
territorio che nell'originale non esisteva. 
Il nuovo stage si articola in quattro livelli i-
nediti, ambientati in un mondo sotterraneo, 
arricchito da nuovi nemici e una nuova ar-
ma: la trivella! 
Il tutto culmina in uno scontro con un boss 
creato appositamente per questo remake: il 
gigantesco Wormageddon, che rappresenta 
uno degli avversari più interessanti dell'inte-
ro gioco.  
La struttura di questi nuovi livelli si integra 
in modo coerente con il resto del gioco, 
senza che si avverta una frattura stilistica o 
di design rispetto ai mondi originali. Per i 
veterani del coin-op, Kaikoura offre quindi 
qualcosa di genuinamente nuovo da scopri-

TIki sperimenta lôarma inedita presente nei nuovi livelli, un bella trivella 
portatile: potente anche se efficace solo a corta distanza.  

Il primo stage dei nuovi livelli pensati da BitoBit.  
Il nemico in alto a sinistra indossa un bel caschetto da minatore con tanto di 
luce accesa, parzialmente coperto dai cuori/energia del nostro Tiki.   



re e da godere senza i vincoli della memo-
ria,   
Ed è forse proprio qui, una volta che si è 
liberi dal peso del passato, che il remake 
riesce a essere più genuino ed interessan-
te. Untold Adventure acquista così una con-
sapevolezza di sé ed uno spessore che ci 
porta ad una inevitabile riflessione finaleé 
 
 

E SE INVECE... 
 
C'è un pensiero che il livello di Kaikoura la-
scia insinuare, quasi involontariamente, 
mentre lo si percorre. È un pensiero che 
cresce con ogni nuovo nemico incontrato, 
con ogni kiwi liberato dalla sua piccola pri-
gione, con ogni dettaglio che BitoBit ha ag-
giunto al mondo di Tiki con cura eviden-
te e autentica: e se invece di un remake 
avessero fatto un gioco nuo-
vo? 
 
Non un rifacimento dell'origi-
nale, ma un vero e proprio 
seguito. The New Zealand 
Story 2. Nuovi livelli costrui-
ti senza il peso della fedel-
tà all'arcade, nuovi nemici 
affiancati ai vecchi volti 
familiari, nuove armi accan-
to a quelle storiche, nuove 
ambientazioni ispirate alla 
Nuova Zelanda, paese che è 
una miniera di ispirazione 

visiva enorme. Un gioco libe-
ro, finalmente, di inventare e 
sperimentare, pur sotto la su-
pervisione di Taito a garanzia 
dell'eredità del brand. 
 
Perché il vincolo del remake, 
per quanto rispettabile nelle 
intenzioni, porta con sé cate-
ne che si fanno sentire a ogni 
passo. Prendete il timer, ad 
esempio: uno di quegli ele-
menti che nell'arcade del 
1988 aveva una logica ferrea, 
legata all'economia del getto-
ne e alla necessità di far gira-

re i giocatori davanti al cabinato. In un'espe-
rienza domestica del 2026 quel conto alla 
rovescia risulta anacronistico e, spesso, 
perfino fastidioso, un residuo di un modello 
di gioco che non esiste più. In un remake 
fedele, rimuoverlo significherebbe snaturare 
l'originale, e quindi non lo si tocca. Ma in un 
gioco creato senza quel timer, nato già pen-
sando all'utente che gioca sul divano di ca-
sa propria, l'intera struttura avrebbe potuto 
essere ripensata e ammodernata dalle fon-
damenta: i ritmi, la distribuzione dei che-
ckpoint, la pressione sul giocatore... tutto 
quanto, insomma. 
 
E poi ci sono i kiwi. Quei deliziosi personag-
gi caratterizzati con tanta cura e inventiva 
da BitoBit, ciascuno con il suo aspetto, la 

sua personalità visiva, la sua piccola 
storia silenziosa. In Untold 
Adventure sono oggetti da 

collezionare, obiettivi da rag-
giungere (e lo sono magnifica-
mente, per carità) ma rimangono 

pur sempre prigionieri di una 
struttura narrativa e ludica 
che non è stata pensata 

per loro, che esisteva già pri-
ma che loro nascessero. In 
un gioco nuovo, quegli stes-
si personaggi avrebbero 

potuto diventare qualcosa di 
più: alleati, comprimari, motori 

di una storia capace di valorizzarli 
davvero, o elementi di un game-

Una foto che ha un duplice scopo: ammirare il nuovo boss inventato da 
BitoBit ed evidenziare che ora i nemici di ñfine mondoò hanno una barra di 
energia visibile, del tutto assente nel coin -op originale.  


