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EDITORIALE  
 
Benvenuti al numero 25 di Commodoria-
ni!  
 
Il 25° numero è un traguardo piccolo ma 
significativo e abbiamo cercato di confe-
zionarlo al meglio per celebrare questa 
ricorrenza. Il risultato, crediamo, sia uno 
dei numeri più interessanti che abbiamo 
mai pubblicato.  
 
Si comincia così in grande stile con Gol-
den Axe: vi parleremo sia della conver-
sione per Commodore 64 che di quella per Amiga, così diverse e, allo stesso tempo, così inte-
ressanti da analizzare.   
Sempre sul versante Amiga, vi parleremo anche di Flashback di Delphine Software, ancora oggi 
citato come pietra miliare dei videogame d'azione in stile cinematografico.  
Dal presente arriva invece Impossible Mission 3, terzo capitolo di una delle serie più amate 
dell'otto bit Commodore, a dimostrazione che il C64 ¯ tutto tranne che una macchina ñdefuntaò. 
Il pezzo che più di ogni altro ci ha fatto fermare e riflettere è però lo speciale dedicato ai manuali 
cartacei: quei libretti che trovavamo nelle scatole dei giochi e che erano parte integrante dell'e-
sperienza ludica. Li leggevamo prima di caricare il gioco, li tenevamo aperti sulla scrivania, li 
rileggevamo a letto. Poi sono scomparsi, quasi senza che ce ne accorgessimo. Il nostro specia-
le li celebra e li analizza con il rispetto che si deve a qualcosa che ha davvero contribuito a for-
mare il modo in cui abbiamo imparato a vivere la parte ludica dei nostri computer.  
 
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 



Prodotto da Probe Software e programmato 
dal team interno che si faceva chiamare Vi-
sual FX (già responsabile dell'ottima con-
versione di Turbo Out Run per l'8 bit Com-
modore), questo porting di Golden Axe su 
C64 merita un discorso a parte nel panora-
ma delle conversioni casalinghe di questo 
famoso arcade. 
A differenza dei suoi fratellini usciti su 

Spectrum e Amstrad CPC, infatti, la versio-
ne per il biscottone fu il frutto di una scelta 
radicale di Mark Kelly (programmatore) e 
Stephen Crow (grafico): decisero infatti di 
mantenere inalterato il mood grafico del gio-
co, cavando sangue dal povero C64, ma 
rinunciando alla fedeltà del gameplay origi-
nale. 
Il loro ragionamento, per capirci, fu inverso 
a quello che fece Melbourne House su Dou-
ble Dragon che preferì mantenere la possi-
bilità di giocare in due contemporaneamen-
te, sacrificando però grafica ed animazioni. 
Il Golden Axe che sfornarono fu senza dub-
bio giocabile, veloce, fluido e con una grafi-
ca davvero fedelissima rispetto al videogio-

co che potevate trovare nel 
bar sotto casa. 
Insomma, la strada intrapresa 
da Probe sul momento li pre-
miò di certo perché il titolo 
così convertito fu accolto mol-
to positivamente dalla critica 
(sia UK che italiana) visto che 
venne ricoperto di elogi per  
la fedeltà grafica della con-
versione e per la sua giocabi-
lità, tanto che Zzap! non esitò 
ad attribuirgli la medaglia 
dôoro!  
Anche il pubblico di incalliti 
ottobittiani restò sul momento 
ammaliato dalla scintillante 
fedeltà con cui, ad un primo 
sguardo, il titolo sembrava 

SCHEDA 
 

Pubblicato da  
Virgin Games  
Sviluppato da  

Probe Software  
Anno di pubblicazione  

1990 
Piattaforma  
C64 / AMIGA  

Su C64 potevamo chiedere una grafica in game migliore di questa? 
Sicuramente no!  



essere stato infilato nei 64K del biscottone. 
 
Ma ora, a distanza di trentacinque anni, è 
lecito porsi una domanda: la conversione 
per Commodore 64 venne giudicata corret-
tamente dalla stampa e dal pubblico di allo-
ra?  
Quella di oggi è più una riflessione che una 
recensione perché prendendo in mano la 
versione C64 non è possibile non notare la 
profonda differenza nel gameplay data dalle 
scelte di design che il team di programma-
tori prese su questo computer: non solo non 
era possibile il gioco in coppia 
(presente su tutte le altre ver-
sioni per computer), ma per 
visualizzare personaggi così 
grandi e ben animati in ognu-
no dei cinque livelli si era sce-
si al compromesso di far 
comparire un solo tipo di ne-
mico per stage e, soprattutto, 
di far combattere questi nemi-
ci uno solo alla volta. Il titolo 
così trasformato sembrava 
quasi un picchia duro ad in-
contri piuttosto che un hack 
'n' slash. 
L'unica concessione alla va-
rietà degli avversari era data 
dal boss di fine livello che si 
distingueva dagli sgherri com-

battuti lungo tutto lo stage. 
I draghi (dei quali potevate 
trovare due delle tre tipologie 
originali) non venivano caval-
cati dai nemici, si potevano 
utilizzare dal nostro perso-
naggio ma sparivano nel nulla 
appena venivate disarcionati. 
Molto bello, invece, il compar-
to sonoro, realizzato da Jero-
en Tel, le cui musiche realiz-
zate per questa conversione 
sono ancora ricordate e ap-
prezzate da tantissimi Com-
modoriani!. 
 
Ora per chiunque di voi cono-
sca il gioco nella sua versione 
da sala giochi o su altre piat-

taforme, risulterà difficile immaginare que-
sto titolo come "fedele all'originale" alla luce 
delle caratteristiche appena citate. 
I team che convertirono Golden Axe su Am-
strad CPC o Spectrum, ad esempio, intra-
presero un'altra strada per trasferire 
lôarcade su quei computer: s³ a due giocato-
ri contemporaneamente, sì a più nemici su 
schermo, ma grafica e animazioni fortemen-
te limitati (basta che cerchiate i gameplay 
sul tubo delle altre due versioni citate per 
vedere le differenze). 
 

Anche la grafica statica sembrava voler dimostrare la sua totale fedeltà 
all'originale in ogni pixel... ma bastava davvero solo questo per trasmettere il 
cuore del coin -op al giocatore?  

La scelta del personaggio è talmente fedele all'arcade che ci sarebbe anche 
lo spazio per il secondo player, non previsto però nella versione C64!  



Quindi, alla fine, quale dei due approcci tra-
diva maggiormente l'idea alla base di una 
conversione? 
E' una domanda meno scontata e banale di 
quanto potrebbe sembrare. 
Perché su macchine del genere, i computer 
a 8 bit, era necessario un compromesso. 
E visto che una scelta si doveva fare, ne 
esisteva una "più giusta"? 
Meglio sacrificare elementi del gameplay 
per mantenere grafica e animazioni, o me-
glio grafica ridotta ma elementi della versio-
ne originale mantenuti il più 
possibile uguali all'originale? 
Probabilmente le riviste 
dell'epoca si lasciarono so-
praffare dalla grafica così ben 
riprodotta sul C64 da dimenti-
care cosa definiva il titolo da 
bar, perch® ñl'essenzaò del 
titolo arcade sembrava dav-
vero assente nel porting per 
C64 e tutti gli elementi sacrifi-
cati allontanavano molto que-
sto Golden Axe dall'originale.  
Avrete intuito che la mia per-
sonale risposta alla domanda 
è che la scelta operata su 
C64 tradì il coin op, privando-
lo di gran parte della sua ani-
maé quindi s³, la scelta di 
Probe su C64, per quanto mi 

riguarda, fu sbagliata. 
 
Ma per non farsi mancare 
nulla questa versione per il 
piccolo Commodore fu vittima 
di un altro grosso problema: il 
primo (numeroso) lotto di ori-
ginali arrivati nei negozi di 
tutta Europa (sia in versione 
cassetta che disco) mancava-
no totalmente del quinto e 
ultimo livello!  
Finito il quarto stage si carica-
vano i titoli di coda.  
Ma i fan dellôoriginale quel 
quinto livello se lo aspettava-
no, anche perché le foto com-
parse su Zzap! lo mostravano 
(il ponte con la testa dôaquila) 

e i programmatori avevano più volte sper-
giurato che la trasposizione sarebbe stata 
completa, al netto dei tagli già citati. 
Questa mancanza privava i giocatori anche 
dellôiconico scontro con Death Adder, il 
boss finale. 
Inutile dirvi che la redazione italiana della 
rivista 8 bit per antonomasia venne letteral-
mente sommersa dalle lettere dei videogio-
catori che si accorsero di questa mancanza, 
anche perché esisteva un semplice trucco 
per saltare i livelli e scoprire in pochi minuti 

Nell'ultimo stage chi non ricorda questo sfondo nella versione da bar?  
Qui la fedeltà della resa su C64 rasenta la perfezione!  
Peccato solo che tutti gli acquirenti  della ñprima oraò non potessero arrivare 
a questo punto del gioco.  

Il drago si trovava direttamente dormiente e pronto da cavalcare... ma al 
primo colpo si perdeva del tutto (un pochino diverso dallôarcade, anche 
perché quasi sempre entrava in gioco cavalcato dai nemici).  



la magagna.  
Purtroppo in questa occasione Zzap! Non si 
comportò in maniera molto corretta: prima 
la redazione si giustificò dicendo che la re-
censione era una traduzione della versione 
inglese e quindi loro non avevano dettagli a 
riguardo. Poi in un numero successivo della 
posta, ancora intasata dai reclami, uno dei 
redattori liquidò le proteste in modo sbrigati-
vo e scocciato indicando di rivolgersi a 
Leader o Virgin per avere informazioni a 
riguardo. 
 
Essendo Zzap! la rivista videoludica che 
aveva spinto allôacquisto del gioco molti let-
tori, sarebbe stato opportuno che fosse la 
redazione stessa a prendere contatti con i 
distributori per confermare poi in un apposi-
to box sulle loro pagine il problema di quel 
primo lotto e le modalità per richiedere la 
sostituzione delle copie fallate. 
La loro reazione stizzita e poco professio-
nale impedì invece a molti acquirenti della 
versione incompleta di conoscere in quale 
modo avrebbero potuto reclamare una sa-
crosanta sostituzione dal distributore. 
Una delle poche informazioni utili circa que-
sta situazione  arriv¸ proprio allôinterno della 
posta di Zzap!, ma da un altro lettore che 
indicò come poter riconoscere esternamen-
te le copie corrette che includevano il quinto 
livello: sia sul dischetto che sulle cassette 
doveva essere presente il logo di un auto 

modello Maggiolino con una croce sopra, 
immagino come simpatico gioco di parole 
relativo allôassenza del ñbugò (insetto). 
Se siete collezionisti o puristi del retroga-
ming con i supporti originali, considerate 
questo dettaglio se dovesse capitarvi a tiro 
una copia del gioco per C64 in qualche 
mercatino. Sappiate comunque che il bug 
era presente solo nellôedizione con la scato-
la in cartone. Le successive copie budget 
con il classico involucro di plastica rigida 
erano al 100% complete. ƴ 
 

Massimiliano Conte 

In questa immagine lôaspetto della cassetta prodotta 
successivamente e completa di tutti i livelli. In alto a 
sinistra potete notare il simbolo che identifica questa 
versione ñcorrettaò di Golden Axe. Piccola nota: nella 
scatola avreste potuto  trovare una cassetta bianca invece 
che nera, ma il colore non identificava comunque la 
versione. Solo la presenza o meno dellôauto sbarrata 
indicava se il gioco era completo.  

                             137 VOTI 
 
A giudicare dal voto poco più che sufficien-
te, molti dei giocatori dellôepoca sono alline-
ati alla mia idea che Golden Axe su C64 sia 
una appariscente delusione, incapace di re-
stituire le vibrazioni dellôarcade originale, 
piuttosto che il capolavoro che alcune rivi-
ste dellôepoca dipinsero. Per carit¨, il titolo ¯ 
comunque giocabile e molto bello da vede-
re, ma rimane unôesperienza molto (ma mol-
to) diversa rispetto allôarcade.  
I delusi non mancarono allôepoca e il tempo 
ha sicuramente accresciuto la schiera degli 
scettici, dei quali io (come avrete capito) 
faccio parte. Confermo il voto di Lemon64, 
ritenendolo pi½ che coerente con lôeffettivo 
valore di questa conversione ñtanto fumo e 
poco arrostoò. 



Quando nel 1990 Golden Axe arrivò sugli 
scaffali dei negozi in versione Amiga, la do-
manda che tutti si ponevano era una sola: 
la macchina Commodore sarebbe riuscita a 
fare quello che i possessori di home com-
puter si aspettavano, ovvero portare a casa 
qualcosa di dignitoso riproducendo un coin-
op amatissimo?  
La risposta, come spesso accadde con i 
port dellôepoca su questo computer, non fu 
del tutto positiva. 
Sul fronte grafico, la versione Amiga si di-
fendeva con una certa dignità, soprattutto 
se la si confrontava con la contemporanea 
versione Atari ST, che appariva meno colo-
rata, meno rifinita nei dettagli e con una 
schermata di gioco drammati-
camente tagliata 
dallôinterfaccia.  
I fondali di Golden Axe su A-
miga, poi, sfruttavano una 
palette azzeccata che rispet-
tava i toni del mondo fantasy 
originale.  
I personaggi erano riconosci-
bili e mantenevano le loro ca-
ratteristiche estetiche anche 
se inferiori all'arcade sia 
nellôaspetto che nel numero di 
frame di animazione. I movi-
menti risultavano per questo 
ñscattosiò, con un numero di 
fotogrammi che tradiva in ma-
niera evidente i limiti della 
conversione. Sia chiaro, non 
era un disastro visivo, ma chi 

aveva in testa gli sprite del cabinato origina-
le doveva scendere rapidamente a patti con 
la realtà.  
Rispetto alla versione C64, ovviamente, il 
divario era abissale: su Commodore 64 il 
gioco era quasi irriconoscibile, mentre qui 
era lui, sia da un punto di vista visivo che, 
soprattutto, di giocabilità. 
Il comparto sonoro era invece il punto dove 
l'Amiga avrebbe potuto fare molto di più. Il 
chip Paula aveva infatti le potenzialità per 
restituire una colonna sonora convincente, 
e invece il team di Probe che si occupò del 
gioco (chiamato Dementia) si limitò a un 
campionamento mediocre dei temi originali, 
con effetti sonori poco incisivi e una musica 
che girava in loop in modo piuttosto mono-
tono. Non era orribile, ma era la classica 
occasione mancata che caratterizzava mol-
te conversioni arcade su questa macchina. 
Riguardo la giocabilità, su Amiga la risposta 
ai comandi era buona, la gestione della ma-
gia funzionava, pur perdendo gran parte 
dell'impatto visivo, mentre le sequenze a 
dorso delle creature cavalcabili, pur presen-
ti, risultavano un tantino legnose.  
A complicare le cose ci si metteva qualche 
rallentamento di troppo quando la situazio-
ne si faceva più caotica, cosa che strideva 
con l'hardware dell'Amiga, teoricamente ca-
pace di gestire situazioni ben più impegnati-

Il numero di colori è necessariamente ridotto, ma il titolo è riconoscibile e 
molto simile allôoriginale. Ovviamente se la confrontate con una immagine 
dellôarcade noterete le riduzioni operate dal punto di vista grafico, ma era 
anche difficile pretendere molto di più da questo punto di vista.  

Riprodurre al meglio la schermata iniziale del cabinato era 
parte della ñesperienzaò richiesta a queste conversioni. 



ve. 
Degna di nota comunque la presenza della 
opzione per due giocatori contemporanei e 
il fatto che lôarea di gioco fosse a pieno 
schermo.  
 
Ricordiamo però un dettaglio: queste con-
versioni venivano realizzate per essere uti-
lizzate sulla stragrande maggioranza dei 
computer Amiga in circolazione e quindi si 
limitavano ai 512K di base dellôA500. Certa-
mente se si fosse voluto (o osato) utilizzare 
il MegaByte delle macchine espanse il risul-
tato sarebbe potuto essere ancora migliore. 
Quello che per¸ allôepoca fece percepire a 
noi Commodoriani una conversione molto 
più riuscita del suo effettivo valore fu, a mio 
avviso, il risultato di molte altre conversioni 
arcade di quel periodo che, nonostante le 
capacità della macchina, erano spesso me-
diocri o indecenti: titoli come Strider, Ninja 
Spirit, Ninja Gaiden (qui da noi Shadow 
Warriors) o Black Tiger su 16 bit Commodo-
re erano di fatto un insulto al materiale origi-
nale e una continua delusione per i fan ap-
passionato di coin-op. 
 
Insomma, nel contesto del 1990 Golden A-
xe su Amiga era un prodotto che per lo me-
no riusciva portare lôesperienza dellôarcade 
nelle nostre case con una buona approssi-
mazione. Oggi per noi è forse più difficile 
comprenderlo, ma le aspettative dell'epoca 
erano diverse e molti giocatori videro in 
questa conversione della Probe esattamen-
te quello che cercavano: un beat 'em up 

fantasy riconoscibile, giocabile, capace di 
intrattenere qualche pomeriggio e, perché 
no, anche bello da mostrare agli amici che 
ancora non conoscevano lôAmiga per im-
pressionarli. E tanto bastava.  ƴ 
 

Massimiliano Conte 
 

                             286 VOTI 
 
Eô evidente come il voto qui sopra premi il 
lavoro della Probe forse anche oltre i suoi 
meriti che sono, principalmente, quelli di 
non aver offeso il gioco originale con una 
conversione sciatta e incompetente.  
Si sarebbe sicuramente potuto fare meglio, 
ma anche molto peggio, e per questo pos-
siamo ñtollerareò qualche decimale in pi½ 
sulla media di apprezzamento del popolo di 
Lemon Amiga. Stando strettamente al voto 
scolastico forse un 7.5 sarebbe stato più 
corretto, ma in considerazione di tutti i limiti 
di tempo e di materiale che il team ha avuto 
per convertire il gioco (che allôepoca erano 
una costante in questo tipo di programmi) 
anche il voto che vedete può andare bene.  
Il gioco su Amiga, alla fine, faceva quello 
che doveva fare: dare lôillusione al giocatore 
di avere il suo coin -op preferito disponibile 
a casa, senza bisogno di inserire una mone-
ta o un gettone per potersi divertire, motivo 
per cui in tanti lo ricordano con affetto.  

La scelta del personaggio che, a differenza del C64, 
poteva anche includere il secondo giocatore sulla destra.  

A livello grafico le magie côerano tutte, anche se 
risultavano meno coreografiche di quelle del coin -op.  



È giunto il momento di inchinarci di fronte 
ad un gioco che ha lasciato ricordi indelebili 
in molti Commodoriani amighistié ¯ giunto 
il momento di parlare su queste pagine di 
Flashback!  
 
Realizzato per Delphine Software da Paul 
Cuisset, il creatore dell'avventura grafica 
Future Wars, allôepoca venne erroneamente 

accostato ad Another World perché prodot-
to dalla medesima software house e perché 
dotato di una grafica molto simile. 
In sede di preview qualche rivista dell'epoca 
lo indicò, con molta sufficienza, anche co-
me il seguito dello stesso AW, a dimostra-
zione che non serviva certo internet per dire 
emerite scemenze e far circolare notizie fa-
ke anche in quel periodo. 
 
In realtà la trama di Flashback era total-
mente scollegata dal già citato predecesso-
re di Delphine ed era, a dirla tutta, quanto di 
più classico si potesse trovare in un libro/
gioco/film di fantascienza: avevamo infatti 
un protagonista (Conrad B. Hart) che si ri-
svegliava senza memoria dopo una rocam-

bolesca fuga e che, nelle pri-
me fasi di gioco, doveva tro-
vare il modo di recuperare la 
sua identità. 
Ovviamente una volta rico-
struito il suo passato, scopri-
va di essere venuto a cono-
scenza di un'invasione aliena 
già in atto e decideva di fer-
marla tutta da solo! 
Insomma... ordinaria ammini-
strazione per noi videogioca-
tori incalliti.  
 
Il gioco, un action game con 
qualche piccolo enigma da 
risolvere e sottotrame da por-
tare avanti per proseguire 

Scena tratta dalla spettacolare introduzione che, anche con poche 
inquadrature, riusciva a coinvolgere subito il giocatore nella storia.  

SCHEDA 
 

Pubblicato da  
U.S. Gold  

Sviluppato da  
Delphine Software  

Anno di pubblicazione  
1992 

Piattaforma  
AMIGA  



nella storia principale, era dinamico e diver-
tente, dotato di sequenze di intermezzo rea-
lizzate con uno stile essenziale, ma molto 
evocativo. 
La grafica in game, creata con sfondi dipinti 
a mano e personaggi animati con la tecnica 
del "rotoscope", risultava d'effetto e capace 
di immergere il giocatore in un mondo dav-
vero ben tratteggiato.  
Ancora oggi il suo aspetto è iconico e molto 
affascinante, con uno stile che ha superato 
in maniera eccellente la prova del tempo. 
 
Passando al gameplay vero e 
proprio l'area nelle schermate 
di gioco rispetto ad Another 
World (al di là di quanto detto 
un paragone è comunque le-
cito) era maggiore a causa di 
personaggi più piccoli, un det-
taglio che ne aumentava l'a-
spetto di videogame a piatta-
forme e ne diminuiva legger-
mente la forza narrativa. 
Ma ciò non toglie che la vo-
glia di vedere come prosegui-
va la storia, unita ad una gio-
cabilità eccellente, abbia reso 
l'esperienza vissuta con que-
sto titolo unica e meravigliosa 
per tanti di noi.  
 

Il sonoro era, anche per esi-
genze tecniche, minimale: 
pochi effetti e qualche stacco 
musicale a sottolineare i mo-
menti topici, ma funzionava 
decisamente alla grande e 
riusciva ad essere molto evo-
cativo e funzionale. 
 
Credo che ancora oggi 
Flashback sia appagante e 
divertente da giocare anche 
per i videogiocatori un po' più 
giovani di noi tipici Commo-
doriani ñoriginaliò. Questo non 
è affatto un dettaglio sconta-
to, perché, diciamocelo, molti 
titoli di quel periodo sono in-
vecchiati maluccio (come è 

giusto che sia), ed è sempre bello trovare 
capolavori che sono rimasti tali nel tempo.  
 
Oltre a quella Amiga, Flashback vide la luce 
su molte piattaforme diverse e credo sia 
giusto parlarne: per quanto riguarda la parte 
"in gioco" sono tutte estremamente simili tra 
di loro, ma va segnalato che quelle per PC 
e Atari Jaguar eccellevano in termini di flui-
dità (mi risulta inoltre che quella per la sfor-
tunata console Atari fu l'ultima conversione 
ad essere rilasciata, correva l'anno 1995). 

Lôimportanza di un primo livello di qualit¨ ¯ sempre stata fondamentale in 
questo genere di giochi. Flashback lo avevaé ma sapeva mantenere lo 
stesso (alto) livello anche nella prosecuzione delôavventura. 

Il gioco prevedeva lôinterazione con alcuni personaggi non giocanti: il loro 
numero ridotto faceva a pugni con certi scenari cittadini da ñmegalopoliò, ma 
in quel periodo era comunque un dettaglio che aumentava (e non di poco) 
lôimmersione nel mondo di gioco. 



Nella versione PC Ms-Dos invece vennero 
aggiunte delle "cut scene" ine-
dite e furono estese quelle già 
presenti su Amiga, cosa che ne 
rafforzò l'impatto visivo e narrativo.  
Curiosamente tali estensioni non vennero 
inserite in nessuna delle altre versioni, Ja-
guar inclusa. 
Segnaliamo invece che nelle versioni su 
supporto CD per 3DO, CDI, Win95 e SE-
GA CD vennero modificate le scene cine-
matiche, sostituendole con video render tri-
dimensionali in linea con la tecnologia di 
quel periodo. Il risultato finale 
fu molto deludente: è opinione 
comune (e io la sposo in pie-
no) che quelle cinematiche 
rinnovate avessero in realtà 
una minor personalità delle 
originali e, ancora peggio, al 
giorno dôoggi risultino invec-
chiate decisamente molto di 
più rispetto alle prime. 
Ah.. Per rimanere in tema di 
modifiche, la versione SEGA 
CD era anche doppiata in in-
glese, ma non fu una aggiun-
ta molto apprezzata dai gio-
catori perché la qualità dell'in-
terpretazione di chi prestò le 
voci al gioco non fu di altissi-

mo livello, al punto da rende-
re alcuni dialoghi quasi comici 
per la loro pessima interpreta-
zione. 
 
Aggiungiamo, prima di passa-
re al commento finale, un pa-
io di curiosità su Flashback:  
  - A seconda della versione 
giocata la maglietta del prota-
gonista poteva essere bianca 
(Amiga, Megadrive e Mega 
CD) o rossa (tutte le altre), il 
motivo? Del tutto sconosciu-
to. 
  - A differenza di quanto sug-
gerirebbe la logica, il titolo 
non venne sviluppato su Ami-
ga, prima piattaforma di pub-
blicazione, ma su Sega 

Megadrive. Il titolo uscì solo in un se-
condo momento su quella macchina. 
Non ho trovato però indicazioni sicu-
re in rete sul motivo di questo scam-
bio. 
  - La conversione SNES sub³ qual-
che leggera modifica edulcorando 
alcuni dettagli: ad esempio la Death 

Tower fu rinominata Cyber Tower e il 
bar di New Washington divenne un caf-
fè. 
  - In America il gioco venne pubblicato 
con il (forse) superfluo sottotitolo di 

La pubblicità del Death Tower Show lì in alto non è casuale perché alla fine 
avremmo dovuto parteciparvi anche noié un bel livello del gioco che 
richiamava alla memoria il film The Running Man (la prima versione anni 
ottanta).  

Il sistema di trasporto cittadino (funzionante) ci permetteva di spostarci nelle 
varie sezioni della megalopoli di New Washington.  



Quest For Identity. 
  - Potrebbe esservi sfuggito, ma nel 2013 
su XBox 360, Playstation 3 e PC è stato 
rilasciato un completo remake di Flashback 
(con il medesimo titolo) dotato di grafica 
moderna e qualche modifica al gameplay 
(ad esempio nel sistema di mira della pisto-
la). Onestamente l'ho giocato tutto, ma è 
risultato - a mio parere - un gioco piuttosto 
insipido. Molto meglio l'originaleé e non 
per un discorso di ottusa nostalgia, ma pro-
prio di qualità e giocabilità oggettiva delle 
due versioni. 
 
In conclusione Flashback fu un significativo 
passo avanti nellôevoluzione del medium 
video ludico perché riuscì ad unire i punti d 
forza di Prince Of Persia e Another Wolrd, 
inserendoli in un contesto più complesso, 
con una trama articolata, aggiungendo inte-
razioni con i personaggi non giocanti e mis-
sioni secondarie necessarie a completare 
quella principale. 
Insomma, anche se da un punto di vista di 
enigmi ambientali si andò forse a perdere 
qualcosa, il lato narrativo venne notevol-
mente arricchito e segnò la strada per i suc-
cessivi arcade adventure, sempre meno 
ñgiochiò e sempre di pi½ ñstrumenti narrati-
viò. ƴ 
 

Massimiliano Conte 

Alieni mutaforma si sono infiltrati tra le nostre fila e 
tramano  contro lôumanit¨! 

                             482 VOTI 
 
Per quanto mi riguarda questo è forse uno 
dei pochissimi giochi a cui darei 10 e, crede-
temi, io raramente sono convinto che asse-
gnare il massimo dei voti sia giusto.  
Detto questo è chiaro che (il pur buono) 8.9 
di media di Lemon Amiga risulti ai miei oc-
chi troppo severo e meriti una correzione 
verso lôalto. 
Storicamente infatti Flashback non solo è 
stato un titolo fuori parametro per il suo 
tempo ma, cosa davvero rara, risulta ancora 
oggi bello da giocare, appagante e al passo 
con i tempi. Quanti altri titoli di quel periodo 
possono dire lo stesso senza quella (come 
dico sempre) nostalgia canaglia che a volte 
ci rende meno obbiettivi?  
Pochissimi.  
Perciò, cercando di essere il più equilibrato 
possibile, Flashback meriterebbe a mio avvi-
so un 9.5 (minimo), a dimostrazione che i 
veri capolavori nel videogame non invec-
chiano davvero mai!  
 
NB: per quanto siamo tutti Commodoriani 
convinti, permettetemi di consigliarvi di pro-
vare questo gioco su Megadrive, console 
sulla quale il progetto è stato sviluppato. 
Sarà per questo, sarà per la presenza di due 
tasti di fuoco separati, ma il titolo risulta an-
cor più soddisfacente da giocare della 
(ottima) versione Amiga!  
Provare per credere.  

Poteva mancare la visita al pianeta alieno verso la fine del 
nostro viaggio? Ovviamente no!  



Esiste un momento che noi Commodoriani 
di vecchia guardia abbiamo ben impresso in 
mente: quello nel quale si apriva la scatola 
del gioco appena comprato e si scartabella-
va il manuale di gioco. Potevamo incomin-
ciare a leggerlo su un autobus, di rientro dal 
negozio, sul sedile posteriore dellôauto di 
famiglia o, di nascosto, durante una lezione 
a scuola. 
Poi si continuava anche a casa, una volta 
che il disco o la cassetta caricavano il gioco 
e, caso per nulla raro, anche mentre il gioco 
lo si giocava. 
  
Eh sì, per noi il manuale rappresentava la 
prima finestra su un mondo che non si era 
ancora visto in movimento. Quelle pagine 
introducevano i personaggi, spiegavano le 

regole, mostravano illustrazioni che 
l'hardware dell'epoca non avrebbe mai po-
tuto riprodurre con quella fedeltà.  
Il manuale era, a tutti gli effetti, parte inte-
grante dell'esperienza ludica tanto quanto il 
gioco stesso. Contribuiva a costruire l'atmo-
sfera, ad alimentare l'attesa, a stabilire un 
legame emotivo con qualcosa che ancora 
non si era toccato con mano (nel senso vi-
deoludico del termine).  
Una tradizione che oggi si è totalmente per-
sa ma che, come vedremo, merita di essere 
ricordata e, in qualche modo, anche cele-
brata, per quanto ð me ne rendo conto ð 
sarà davvero difficile per le nuove genera-
zioni afferrare appieno lôimportanza di que-
sto elemento dei videogiochi del passato.  
 

Il manuale di Impossibile Mission, un gioco dôazione e piattaforme, aveva nelle sue pagine lôantefatto della storia, gli 
obbiettivi della missione e la biografia delle ñragioniò dello scienziato Elvin Atombender: in sostanza gran parte 
dellôuniverso narrativo del gioco andava lettoé e per noi era assolutamente normale. 


