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EDITORIALE  
 
Non era scontato arrivare al numero 10 di 
Commodoriani, pertanto permettetemi di 
ringraziare in questo editoriale tutta 
Commodore per la fiducia accordatami 
nella realizzazione di questo bimestrale 
ed, in particolare, dire ñgrazieò a Valter 
Prette che ñillo temporeò mi contatt¸ per 
prendere in mano questo progetto.  
Colgo lôoccasione anche per citare il 
buon Fabio Simonetti per il supporto 
nella realizzazione della copertina pensata proprio per festeggiare questa lieta ricorrenza.  
Ok forse ¯ un poô cruenta, ma era davvero troppo bella per non essere utilizzata. 
Per la cronaca lôimmagine che potete ammirare ¯ stata realizzata da una IA e solo in un secondo 
momento è stata ritoccata per correggere alcune imperfezioni presenti nel soggetto dedicato a 
Barbarian II (ma a ben vedere potreste anche accostarla a Rastan, altro titolo presente in questo 
numero).  

Spero, come sempre, che apprezzerete quanto proposto nelle prossime pagine 
dove, oltre ai titoli gi¨ citati, potrete trovare lôanteprima di Letôs Go Gris½, un 
articolo dedicato a Wings, storico titolo Cinemaware per Amiga, e un resoconto 

della tre giorni Commodore in quel della Milan Games Week & Cartoomics.   
 
Ci si vede sul prossimo numeroé 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. Oggettivamente 
sarebbe 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 proverà 
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 ed impersonale.  
 

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).  
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Come si può valutare con cognizione di 
causa un titolo come Letôs Go Gris½, opera 
realizzata per il mercato mobile Android e 
dedicata ad un pubblico estremamente 
giovane? 
In tutta onestà, per quanto i miei conoscenti 
potrebbero confermare quanto la mia ñet¨ 
mentaleò sia di molto inferiore a quella 
anagrafica, non lo è così tanto da riuscire a 
godere appieno delle dinamiche di questa 
opera attualmente in fase di realizzazione 
negli studi del team Sinapsy. 

Ho pensato quindi di coinvolgere una 
coppia di amici che - guarda caso - ha 
proprio due figli dellôet¨ giusta per divertirsi 
con le avventure del draghetto Grisù. 
Con lôoccasione di un incontro con pap¨ e 
mamma, ho quindi fatto provare Leôtôs Go 
Grisù sia a Elena, quattro anni e mezzo, 
che a suo fratello Davide, che di anni ne ha 
quasi sei. 
Eô bastato dire loro che sul cellulare avevo 
un gioco che nessun bambino aveva 
ancora mai giocato e che loro sarebbero 

La schermata di selezione dei giochi disponibili con vista sulla città nella quale vive il nostro eroe. Come potete notare 
non ci sono scritte, ma solo icone facilmente riconoscibili dai bambini per quali il gioco è stato pensato  



stati i primi a vederlo perché facessero a 
gara per metterci le mani sopra. 
La prima cosa che ho notato guardandoli 
giocare è stata una scelta di design alla 
quale non avevo dato peso ma che si è 
rivelata davvero valida:  Letôs Go Gris½ 
infatti non ha scritte, ma solo icone che 
permettono ai piccoli giocatori che non 
sanno ancora leggere di accedere 
velocemente ai minigiochi proposti, tanto 
che i miei due piccoli (ed involontari) beta 
tester hanno imparato come aprire le sfide 
di Grisù in un attimo. 
Eô stato poi molto interessante vedere come 
delle meccaniche semplici che io ritenevo,  
guardandole con gli occhi di un adulto,  
sin troppo elementari, siano 
i n v e c e  s t a t e  m o l t o 
apprezzate da Elena e da 
Davide.  
La prima ha adorato il 
gioco del nascondino nel 
parco, mentre il secondo 
si è molto divertito con le 
prove di memoria offerte  
dal ñtrova la coppiaò, (per 
la descrizione di questi e 
degli altri giochi presenti vi 
rimando alle didascalie delle 

foto in questa pagina). 
Avendo così testato il gradimento del 
pubblico a cui questo Letôs Go Gris½ ¯ 
rivolto (ancora grazie a Elena e Davide e ai 
loro genitori per questo  piccolo test), non 
posso che essere convinto della bontà del 
progetto, che dovreste subito scaricare se 
in famiglia avete dei bambini di questa età. 
Eh sì, perché a dicembre il gioco sarà 
disponibile per il download nello store di 
Google Play con questa anteprima, mentre 
per la versione completa, che conterrà 
ancora più giochi, si dovrà attendere 
febbraio 2024. 
 

Senza dubbio un bel ritorno per lo 
storico personaggio nato dalla 

creatività dei fratelli Pagot 
che, a settembre 2024, verrà 
affiancato anche da un 

platform 3D rivolto ad un 
pubblico più grande e del 
quale avremo certamente 
modo di tornare a parlare 
nei prossimi numeri.  ƴ 

 
Massimiliano Conte 

Gris½ e i suoi amici si stanno nascondendo nel parcoé 
starà al piccolo giocatore ricordarsi le loro posizioni e 
trovarli con il minor numero di tentativi possibili.  

Nello schema del puzzle il compito è quello di ricostruire 
lôimmagine semitrasparente con i pezzi disponibili a 
destra.  

Il classico gioco delle coppie è forse, insieme al 
nascondino, la sfida più impegnativa che i bambini che si 
cimentano con questa anteprima di Letôs Go Gris½. 

Sei immagini per cinque forme: una piccola sfida di 
associazione che porta il giocatore a trovare quale dei 
soggetti riportati in basso manca nelle forme proposte 
subito sopra.  



Dopo il grande successo del primo 
Barbarian (che avete potuto leggere nello 
scorso numero), non vi sorprenderà 
scoprire che Palace ci riprov¸é infatti il 
publisher inglese tornò sul luogo del delitto 
realizzando il seguito del gioco che aveva 
scandalizzato il Regno Unito.  
E per non rischiare di sbagliare ci mise più 
nemici, più violenza e più... tette di Maria 

Whittaker, ma con molta meno stoffa con 
cui coprirle! 
Bastarono queste raffinate novità nel 
concept del gioco per bissare il successo 
del predecessore? 
Ehi! Mica ve lo dico subito, sfaticati! 
Leggetevi tutto lôarticolo che senn¸ che ve 
lo scrivo a fare così lungo? 
 
La luce verde per lo sviluppo di Barbarian II 
venne subito accesa non appena i camion 
da trasporto iniziarono a scaricare mucchi 
di banconote derivanti dalle vendite di 
Barbarian davanti alla sede della Palace 
Software. 
Forti del motto "squadra che vince non si 
cambia", affidarono quindi il progetto allo 

stesso team del 
precedente gioco, 
sempre capeggiato 
da quello Steve 
Brown che quasi si 
cavò un occhio 
b randendo  uno 
spadino di legno per 
creare le animazioni 
del barbaro. 
Conscio di questo e 
del fatto che fosse 
meglio non sfidare la 
sorte una seconda 
volta, in questo 
secondo capitolo le 
animazioni vennero 
sviluppate utilizzando 
g l i  scat t i  che 
Eadweard Muybridge 

Vedendo i soggetti coinvolti nello scontro, sorprende che si siano presi a "mazzulate" 
invece di affrontarsi in un duello a Scarabeo!  
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aveva fatto per studiare i movimenti del 
corpo umano (pensate un poô, parliamo di 
un libro pubblicato nel 1901 per realizzare 
un videogioco ottantasette anni dopo!). 
Brown decise però di imprimere al 
gameplay una svolta che non tutti, a dire il 
vero, apprezzarono: basta con sfide tra soli 
barbari con round in stile picchiaduro. Via 
libera, invece, ad un gioco in cui gli scontri 
"one to one" venivano inseriti all'interno di 
un gameplay basato sull'esplorazione e 
sullo scontro con creature di varie tipologie 
e dimensioni. 
Il titolo aggiunse inoltre la possibilità di 
affrontare la sfida controllando anche la 
principessa Mariana... un'emancipazione 
del ruolo femminile nei videogame che oggi 
è quasi la regola ma che, a ben vedere, 
allora non era ancora così diffusa. 
Graf icamente Barbarian I I  e ra 
indiscutibilmente una meraviglia su tutti i 
computer 8 bit che ebbero la fortuna di 

ospitarlo, per i quali divenne una pietra 
miliare per il puro godimento oculare. 
La versione 16 bit poteva ovviamente 
avvantaggiarsi di migliorie estetiche e 
sonore (come effetti più definiti e voci 
digitalizzate), ma non solo! Il gioco, infatti, 
risultò molto più veloce, rendendo la sfida 
sui computer di fascia alta decisamente più 
dinamica. 
Dal punto di vista del gameplay ritornò 
anche la possibilità di uccidere con un solo 
colpo molti dei nemici presenti nel gioco 

Le dimensioni di alcuni nemici erano notevoli (e questo in 
particolare staccava e mangiava la vostra testa con un 
solo morso.. che simpatico!)  La scelta del personaggio...  

La bella schermata di caricamento per C64.  

La seconda copertina con la quale il gioco uscì su alcuni 
mercati europei. e che, senza dubbio, intrigava molto 
meno noi maschietti.  



(non tutti) decapitandoli o tagliandoli 
letteralmente a metà, così come ritornò 
anche il goblin verde che, nel precedente 
titolo, prendeva a calci le teste decapitate 
dei barbari sconfitti, e che questa volta 
compariva nel ruolo di un avversario da 
combattere. 
Va segnalato, inoltre, che la nuova 
impostazione del gioco portò ad una 
riduzione delle mosse eseguibili dal 
protagonista, diminuzione che in fondo non 
fu però avvertita come una perdita visto il 
numero molto più elevato di tipologie di 

avversari da affrontare. 
Per la copertina, che tanto aveva contribuito 
al chiacchierato successo del primo 
capitolo, vennero richiamati Maria Whittaker 
(evviva!!!) e Michael Van Wijk (echissene...) 
che questa volta apparivano trionfanti e 
seminudi sul cadavere di un enorme mostro 
(in realt¨ una scultura di plastilina aggiunta 
con la fotocomposizione ai due modelli 
fotografati in studio). 

Nelle grotte del secondo livello i nemici divenivano 
decisamente più ostici.  

Questo goblin ha appena sconfitto la principessa.. che a 
breve cadrà al suolo.  
 
Cara principessa, magari la prossima volta indossa uno 
straccio di armatura invece di affrontare i nemici vestita 
come una ballerina di Samba al carnevale di Rio!  

Qui sotto potete ammirare Eadweard Muybridge, il fotografo che studiò il movimento di animali e umani grazie a 
scatti fotografici in rapida sequenza. Il suo sguardo ci sembra dire: "ma per quale accidenti di motivo lo sto 
facendo?". Ora sappiamo che la logica risposta era: "Per aiutare, tra cento anni, le animazioni in Barbarian II"!  
 

Ironia a parte qui sotto potete ammirare uno degli esempi di 
composizioni che Eadweard Muybridge creò: potrà sembrare 
banale.. ma tenete conto che all'epoca in cui fece tutto questo il 
cinema non esisteva e quindi tutti questi studi furono fatti 
portando a livelli estremi la sola tecnica fotografica del 
diciannovesimo secolo, svelando molti dettagli che pittori e 
illustratori dellôepoca ignoravano totalmente. 


