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Oramai credo che la storia ed evolu-
zione di Re.BIT sia divenuta quasi
una soap opera all’italiana, passio-
ne, intrighi, sogni, illusioni, rivalita,
invidia (ma poi per cosa?), amore,
odio e quant’altro possa condire la
scena di un contesto che ¢ divenuto
in quasi un anno sempre oggetto di
discussione.

Molti di questi ingredienti sono stati
anche il motivo per cui lo staff ha
deciso di far distendere le ali al proprio progetto e prendere il
volo autonomamente che, seppur con le prime incertezze di
essere soli contro il mondo, non puo fare altro che inorgogli-
re 1 cuori dei redattori, dei collaboratori e di tutti coloro che
ci seguono, ci appoggiano e supportano (e sopportano! hehe-
he! N.dR). Molti di questi motivi sono stati anche alla base
del forte ritardo che la sua prima pubblicazione del 2011 ha
subito, dovendo raccogliere tutto il suo blagaglio, “cercar
casa” sulla rete e costruire il suo primo reale ed autentico
sito di supporto in meno di tre settimane, sotto gli occhi di
chi con il sorriso sarcastico ha detto che questo progetto puo
benissimo farcela per conto proprio; ed € proprio questo che
vogliamo dimostrare, “cid che non uccide fortifica.”

A conti fatti Re.BIT ¢ cosi, o la si ama o la si odia, ma per
quanto la si possa odiare, non se ne puo fare a meno, inoltre
la storia ha sempre dimostrato un principio fondamentale per
la sopravvivenza di tutte le specie viventi: piu si ¢ odiati e
piu si € temuti.

Re.BIT pero non vuol incutere timore a nessuno, ¢ semplice-
mente il lavoro originale ed inedito in un gruppo di persone
valide che uniscono la loro passione sotto un’unica bandiera,
che mai verra ammainata, ma che vuol condividere, diver-
tendosi nel suo piccolo con i propri lettori, la vera storia del
videogioco e dell’informatica, svelandone i misteri piu im-
probabili e inesplorati.

Francesco “gekido ken” Ugga
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el numero “zero”
di questa innova-
tiva rivista, ovve-
ro cinque numeri
fa, abbiamo “bat-
tezzato” la nostra
rubrica “RetroStory” con la recen-
sione dell’home computer piu fa-
moso e venduto negli anni ‘80, che
portava il nome di COMMODORE
64, che getto fondamenta di ver-
tia alla teoria del fondatore della
stessa Commodore, Jack Tramiel,
ossia che il computer avrebbe pre-
so il posto delle console anche per
quanto riguarda il mercato video-
ludico.
Questa macchina dalle incredibili
capacita dimostro fortemente tale
teoria per molti anni, lasciando
dietro di se un segno indelebile
che ancora oggi rivive piu che mai
in migliaia di appassionati di tutto

il mondo, fra comunita e formun
dedicati.

Ma alla base di questa teoria for-
mulata da Tramiel, vi era un altro
computer che ha preceduto il C64
e conil quale ne condivideva anche
il design: il COMMODORE Vic20.

Facciamo quindi un passo indietro
e inauguriamo il primo numero di
Re.BIT del 2011 con la storia del
primo computer Commodore a
8bit che entrd maggiormente nel
cuore degli utenti informatici.
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A LITTLE INTELLIGENCE

VIC-1001

COMPONENT SYSTEM

Un po’ di storia

Aglisgocciolideglianni ‘70, la Com-
modore era gia nota per la propria
gamma di computer denominati
PET, basati, quasi fosse uno stan-
dard, sul MOS 6502 come CPU, ma
il mercato che stava incalzando il
mondo dell’intrattenimento video
ludico casalingo, spinse la Com-
modore alla progettazione e allo
sviluppo di un chip video che fosse
destinato al mercato della conso-
le domestiche, piu precisamente
il MOS 6560/6561, ovvero NTSC/
PAL (non dimentichiamo che in
quel periodo la Commodore ac-
quisi la MOS Technology e quindi
la possibilita di prodursi i chip au-
tonomamente), chiamato anche
VIC (Video Interface Chip), dalle
buone capacita grafiche se riscon-
trate con gli standard di quel mo-
mento, quali Atari 2600 e Mattel
Intellivision; parliamo quindi del
1980, dove il mercato dei video-
giochi era in pieno fermento.

Purtroppo questo chip non riusci-
va a trovare il suo giusto posto nel
mercato e Tramiel, voleva un pro-
dotto per poter competere con il
VisiCalc dell’Apple Il e presentarlo
al CES di Las Vegas del 1980.

Furono abbozzati per questo i
progetti di un nuovo sistema che

1 - La prima locandina ufficiale di presentazione del primo VIC-
1001, diffuso in tutto il territorio giapponese.

sfruttasse il VIC, denominato TOI
(The Other Intellect), basato sul
MOS6564, che pero richiedeva
un display a 80 colonne e quini-
di per nulla datto al chip VIC che
avria ebbe necessitato di una gran
guantita di memoria, elevando
esponenzialmente i costi di produ-
zione.

Il progetto TOI quindi venne accan-

tonato, ma la risposta arriva da un
giovaneingegnere, Robert Yannes,
il quale, progettando e costruendo
in casa propria un mini “clone” del
PET (chiamato MicroPET), carpi
I'attenzione di Tramiel che ne volle
subito una produzione limitata di
prototipi da presentare subito al
CES.

Purtroppo alla macchina prototipo
mancavano ancora alcuni requisiti
per poter meritare il “bollino” di
Home computer; gli furono ag-
giunti quindi un sistema operativo
prelevato direttamente dal PET,
nonché il set di caratteri “PETSCII”,
il Kernal con il BASIC V2, una por-
ta Joystik in pieno standard Atari
2600 ed una porta IE488. In con-
siderazione di queste specifiche,
trova riscontro I'effettiva denomi-
nazione che il VIC20 era in realta
una versione economica del PET.
La prima commercializzazione di
guesto nuovo computer non fu af-
fatto negli Stati Uniti, ma nel “sol
levante”, in Giappone; infatti alla

[weET
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2 - Ecco il Commodore VIC-1001 ela tastiera del PET messe a con-

fronto a dimostrazione della loro estrema somiglianza.
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Commodore VIC-20...The Friendly Computer.
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riunione generale relativo al mar-
keting della Commodore, tenutasi
a Londra, Jack Tramiel ebbe quasi
tutti contro quando dichiaro di vo-
ler produrre un computer a colori
a basso costo dedicato alle “mas-
se” e non alle “classi”, soprattutto
in vista dell’avvento in occidente
dei giapponesi, che avrebbero si-
curamente reso il menrcato infor-
matico un vero e proprio campo di
battaglia grazie ai loro prezzi alta-
mente competitivi.

La General Manager della Com-
modore-giapponese appoggio in
pieno il concetto di Tramiel e per
dare ossigeno alle sue intenzioni
venne deciso di produrre la prima
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3 - La pubblicita del Commodore Vic20 con William Shatner. h

serie di questo nuovo computer in
Giappone.

Una nuova recluta della Gene-
ral Manager della Commodore-
Giappone, Michael Tomczyk, fu
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tra i pochi che sostenne le idee i
Tramiel e nel contempo stilo una
relazione dove erano descritte tut-
te le “rifiniture” da adottare sul
nuovo computer per renderlo un
prodotto finito competitivo, come
una tastiera “typewriter” (basata
direttamente da quella del PET),
tasti funzione programmabili, una
posta RS232 e 5Kbyte di memoria
RAM di cui 3,5 disponibili all’uten-
te per il BASIC, il tutto coadiuvato
da un valevole team che si occu-
po dei manuali, software di prima
pubblicazione e del design relativo
alla confezione.

Nasce cosi in Giappone, nel 1980 il
VIC-1001 (“VIC” derivante sempre
da Video Interface Chip) e negli
Stati Uniti, nel 1981, il VIC20.

A differenza del PET, distribuito
unicamente attraverso rivenditori
autorizzati (un po’ come |'Apple
1), il Vic 20 poteva contare su una
distribuzione piu capillare e meno
austera, in quanto, essendo un
prodotto destinato al mercato del-
le console e videogiochi, era ven-
duto in diverse catene di negozi al
dettaglio, con un prezzo davvero
concorrenziale di 299,95 Dollari.
Seguirono al suo lancio molte me-
morabili campagne pubblicitarie,
tra cui quella con William Shat-
ner (il capitano James Kirck di Star
Trek per intenderci), in cui il con-
cetto di base era quello di dare al
Vic20 I'immagine del “computer
amico”, con il quale era possibile
intraprendere i primi approcci con

|4 - Ecco il Vic20 come molti di noi lo hanno conosciuto in Italia. '
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il mondo dell’informatica, impara-
re a programmare...e naturalmen-
te giocare.

| primi software realizzati al lancio
di questa nuova macchina erano
adveture testuali e piccole appli-
cazioni domestiche come word
processor e fogli di calcolo, ma es-
sendo la memoria interna spesso
insufficiente, il supporto adopera-
to era spesso quelle delle cartuccie
gia pronte, solitamente di 16Kbyte
di RAM. Fu anche il primo compu-
ter ad essere dotato di un modem
in formato cartuccia, chiamata

A1
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5 - Nonostante rientrasse nella categoria degli “economici” il Vic20 presenta una circuiteria abbastan-
za varia e complessa. Da notare la CPU un basso a destra accanto al Kernal e alla Rom del Basic,
mentre il Mos6560 ¢ ben nascosto dalla plancia di dissipazione del calore, sempre sulla destra.

VicModem, venduta a 99 Dollari,
che rese piu “accessibile” i servizi
telematici di quel tempo.

LLISETIRELTE]

L’hardware

Come abbiamo gia accennato, il
VIC 20, e basato sul MOS 6501 con

6 - Il retro del Vic 20 dove sono presenti da sinistra la porta per le
cartucce, la porta audio/video, la porta I/O, lo slot per il registra-
tore Datassette e la User Port programmabile.
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un clock di funzionamento di ben
1,1 MHZ nella versione PAL e ad 1
MHZ in NTSC; la memoria invece
e organizzata in 5Kbytes di RAM,
di cui 3,5 disponibili all’utente, in
quanto i restanti 1,5 Kbytes sono
destinati per funzioni “dinamiche”
che gestiscono la ROM di 16Kbytes
in cui é residente l'interprete BA-
SIC, la visualizzazione dello scher-
mo e il KERNAL. Effettivamente
3,5Kbytes per |'utente possono
essere davvero pochi, ma non di-
mentichiamo che questa macchi-
na, nel periodo in cui & stata pub-
blicata, era destinata ad un’utenza
pressocché di base, una macchina
dove imparare i rudimenti della
programmazione sia BASIC che
Linguaggio Macchina, o semplice-
mente avere un computer per vi-
deogiocare, cosa a cui si prestava
abbastanza bene se messo in com-

7 - Lo schermo del Vic20 con una piccola dimostrazione. h

petizione con sistemi quali Atari
VCS 2600 e Mattel Intellivision.

ni dedicate alla grafica e al suono,
il tutto viene gestito in Basic attra-
verso i comandi “POKE” e “PEEK”,
che agiscono direttamente sui re-
gistri della memoria, in cui ad ogni
locazione é attribuita una funzione
particolare; ma se da un lato que-
sto linguaggio poteva sembrare
un po’ ostile a chi avesse avanza-
to i primi passi nel fantascientifico
mondo dell’'informatica, dall’altro
la flessibilita con cui dallo stesso
Basic era possibile comunica re
internamente alla macchina, dava
la possibilita di poter approfondi-
re un discorso piu complesso ri-
guardo alla programmazione ed
apprendere basi pilt complete per

Il linguaggio residente & il COM- I'apprendimento del cosiddetto
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8 - 1l set di caratteri PETSCII utilizzari da Commodore per

1 suoi computer.

MODORE BASIC V2, una discreta
versione del Basic classico dove
mancano completamente istruzio-

9 - Pole Position, il successo storico Atari qui convertito
ottimamente sul Vic20 con la tecnica di gestione raster.

“linguaggio macchina”.

Lo “storage” dei dati e affidato
alla possibilita di salvare o carica-
re i vari programmi sia sul vecchio
supporto audiocassetta mediante
il registratore Datassette aposi-
tamente concepito per il PET e il

- Vic20, che tramite floppy disk da
' 5,25 pollici, con un voluminoso

lettore FDD chiamato 1540/1541,
che garantivano uno spazio di
170Kbyte per lato, ma un per nul-
la rapido accesso dati...anzi!

Il reparto grafico e sonoro invece
e gestito proprio dal chip di cui ab-
biamo parlato prima, il VIC 6560,



che dispone la risoluzione video su
di una matrice di 176 x 184 pixel
con una suddivisione in caratteri
di 22 colonne per 23 righe; una
risoluzione di schermo insolita ri-
spetto ad altre macchine come lo
ZX80/81 della Sinclair, I'’Apple lle
persino il TI-99/4A della Texas Ins.
Lo schermo infatti presenta un
set di caratteri piuttosto grande
di dimensioni, che induce a pen-
sare ai classici caratteri usati per
visualizzare punteggi ed informa-
zioni nei videogiochi; non a caso
infatti ricordiamo a quale utilizzo
il VIC6560 era inizialmente desti-
nato, ossia per essere integrato su
console e videogiochi vari.

Le proporzioni del video hanno il

10 - A destra il Joystick originale Commodore ispirato nel

design al Vic20. In alto invece il lato destro del Vic20 dove si
trovano in un unico pannello la porta joystick, I’interruttore di

rapporto 4 : 3, quindi con allunga-
mento orizzontale, di conseguenza
essendo la risoluzione orizzontale
di 176 punti, ogni pixel risulta mol-
to allungato orizzontalmente.

La palette cromatica é di 16 colori
totali di cui solo 8 possono esse-
re utilizzati per i caratteri, mentre
invece per lo sfondo e il bordo
schermo puo contare su tutte e 16
le tonalita. Mancano totalmente
gli sprite hardware e apparente-
mente non sarebbe possibile indi-
rizzare singolarmente i pixel sullo
schermo come nelle modalita co-
siddette “bitmap” dei sistemi piu
evoluti.

Come per il PET da cui ha ereditato
il set di caratteri, il VIC20 ha la pos-

accensione e la connessione all’alimentazione.

11 - L’omnipresente C2N-1530, registratore a cassette discre-
tamente affidabile, ma compagno inseparabile del Vic20.

sibilita di poterne visualizzare sul-
lo schermo fino ad un massimo di
256 diversi contemporaneamente.
In verita vi sono ben due genera-
tori di caratteri in ROM, uno che
si occupa della maiuscole e dei
caratteri grafici precompilati e I'al-
tro per le minuscole. Questo set
di caratteri pud comunque essere
copiato in una zona della RAM ed
essere opportunamente ridefinito
carattere per carattere, in modo
da ovviare all'impossibilita di po-
ter indirizzare singolarmente i pi-
xel sullo schermo ed avere ugual-
mente rappresentazioni grafiche
ad alta risoluzione.

In considerazione di simili presta-
zioni video, viene subito da pen-
sare che il Vic20 sia una macchina
per nulla adatta ad attivita semi
professionali o didattiche di alto
livello, ma in realta le prestazio-
ni grafiche di questo chip hanno
in realta dei limiti molto flessibili,
che resero il Vic20 un terreno an-
cora da esplorare.

Tanto per cominciare & stato pos-
sibile aumentare le dimensioni del
singolo carattere prestabilite di
8x8 pixels, ma questa tecnica com-
portava la fuoriuscita del testo ol-

tre i limiti dello schermo, mentre il

continuo interesse di questa mac-
china da parte dei programmatori,
in ambito videoludico ha permes-

so di adottare nuove tecniche gra-
fiche e nuove modalita video che



hanno sensibilmente elevato la
qualita del parco videoludico del
Vic20.

Infatti, secondo le caratteristiche
grafiche di base, & previsto per
ogni carattere o posizione caratte-
re di 8x8 pixel un solo colore per
il “foreground” piu un solo colore
di sfondo (background) che inte-
ressa tutta I'area retrostante alla
matrice del carattere; in realta in-
vece e possibile usare una sorta di
modalita “multicolor”, in cui ogni
carattere verra definito con 4 co-
lori scelti dalla palette di 16, ma
con la limitazione che i primi due
colori sono equivalenti al colore
foreground e background, men-
tre gli altri due sono colori glo-
bali a tutto il resto dei caratteri e
che corrispondono al bordo dello
schermo piu un colore “ausiliario”;
ma questa modalita e stata usata
molto poco ed in occasioni in cui
ne valesse davvero la pena in ri-
scontro al risultato finale in quan-
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to la risoluzione orizzontale viene
praticamente dimezzata ed ogni
pixel si presenta come di doppia
lunghezza, compromettendo ulte-
riormente la gia scarsa risoluzione
grafica di base.

| casi in cui questa modalita e stata
utilizzata, neancheadirlo, sono sta-
ti i videogiochi, dove alcuni di essi,
specie conversioni di grandi classi-
ci, godono di soddisfacenti risulta-
ti, quali per esempio Donkey Kong,

Dig Dug, Frogger, Jungle Hunt e
persino Pole Position...e appropo-
sito proprio di questo titolo Atari,
convertito egregiamente sulle mo-
deste possibilita del Vic20, che ac-
cenno ad un’altra tecnica usata dai
programmatori dell’epoca su que-
sta macchina e che ha permesso
lo sviluppo proprio di giochi come

AR NN NN NN
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12 - Moon Patrol, uno shooter di memorabile successo
della IREM, in una divertente conversione by AtariSoft.

Pole Position e Omega Race. Il chip
VIC permette ad un programma di
conoscere in ogni istante la posi-
zione del raster ma, a differenza
del fratello maggiore VIC-II del
Commodore 64, non € in grado di
generare un’interrupt qualora una
specifica scanline venga raggiunta.
Utilizzando un trucchetto, che pre-
vede 'utilizzo dei due Timer VIA,
si riesce a superare questo limite.
Il principio su cui si basa tale tec-
nica & il seguente: prima si atten-
de, leggendone continuamente la
posizione, che il raster arrivi alla
linea interessata. A questo si ini-
zializzano i timer per generare un
interrupt dopo un numero di cicli

. pari a quelli necessari al rinfresco
. dello schermo. In questo modo &
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13 - Jelly Monster e Avenger, alias Pac Man e Space Invaders
riproposti in grafica ridotta ma con tutta la loro giocabilita.



possibile, benché difficoltoso, rea-
lizzare effetti come il mix di grafica
e testo, avere due diversi colori di
background, ecc.

Ma le “tecniche non convenzio-
nali” scoperte dai programmatori
non finiscono qui; infatti & stato
possibile addirittura attivare una
modalita grafica dove poter indi-
rizzare indipendentemente ogni
singolo pixel, ma che riduceva la
definizione grafica dello schermo

zabile a 160 x 160 pixel.

Inoltre il generoso VIC e in grado di
elaborare un segnale per la penna
ottica che viene connessa median-
te la porta joystick a 9 poli.

Dalla grafica passiamo ora alle
capacita sonore che il piccolo

VIC6560 ¢ in grado di eseguire; in
linea con gli standard relativi ai vi-
deogiochi del momento, il suono
era affidato a tre canali a forma
d’onda rettangolare pil un canale

a 160 x 160 pixel. Infine & stato
possibile riempire di grafica diret-
tamente indirizzabile un’area piu
grande dello schermo secondo
uno schema di allocazione dinami-
co nel caso in cui si tratti di conte-
nuti ripetitivi(per farla in breve un
po’ come le texture odierne che si
ripetono sui poligoni per “rappre-
sentarne” la superficie); tecnica,
questa, particolarmente adope-
rata nella demoscene relativa al
piccolo Vic20.

A seguito di queste “scoperte”
(se cosi possiamo chiamarle), fu
sviluppata una piccola espansio-
ne chiamata Super Expander che,
oltre a fornire 3Kbyte di memoria
aggiuntiva, offriva un nuovo set
di comandi atti a gestire piu facil-
mente la modalita grafica indiriz-

14 - Amok per Vic 20, altro grande classico di successo con-
vertito sul piccolo home computer Commodore.

per il rumore bianco. Ogni cana-
le puo estendersi massimo su tre
ottave, ma scalano l'uno dall’altro
di un ottava, cosicché i tre canali
messi insieme potevano contare

su di una gamma totale di cinque
ottave. Il controllo del volume pur-
troppo era unico per tutti e tre i
canali, mentre l'uscita audio era
mono.

In passato in molti giochi il suono
si limitava a dei semplici crash,
boo, zzap, ma & con I'avvento della
“demoscene mania” che grafica e
suono generati dal Vi6560 iniziano
ad assumere una forma piu artisti-
ca, rivelando ulteriori capacita na-
scoste anche in ambito musicale
oltre che grafiche.

Le espansioni

Come tutti gli home computer
della storia, anche il “sistema”
Vic20 era abbastanza espandibile
soto ogni versante, dalle perife-
riche, (che contavano stampanti,
plotter, floppy drive, penna otti-
ca e joystick), alle vere e proprie
espansioni di memoria.

Le periferiche utilizzabili con que-
sta macchina erano solitamente
le stesse che si connettevano al
Commodore PET: il 1530CN Datas-
sette, il Vic1540 per la lettura dei
floppy da 5,25”, mentre le stam-
panti erano vari modelli che varia-
vano da quella a “matrice di carat-
teri” a quelle ad “aghi”. A parte il
Vic1540, tutte le altre periferiche

15 - Il successo della Konami, Tuthankham in cartuccia da 16k per Vic20
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stanza serio in comune;
ad ogni aggiunta di me-
moria RAM, veniva com-
pletamente stravolta la
mappa della memoria,
particolarmente  quel-
la dedicata al video, le
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cui locazioni di memoria
non corrispondevano piu
a quelle relative al “siste-
ma base”.

Questo  inconveniente
era causato da un “buco”
nellamemoriainterposto
tra quella di sistema di
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1Kbyte e quella dedicata
all’'utente di 3,5Kbyte...
quindi all'appello man-

Macchina(sotto).

furono utilizzabili anche sul fratel-
lo maggiore, il Commodore 64; il
FFD Vic150 non era perdo compa-
tibile con quest’ultimo a causa di
un conflitto di “timing” con il VIC Il
del C64. Per chi passava dal Vic20
come sistema al C64 e possedesse
gia il Vic1540, la Commodore offri-
va gratuitamente di far apportare
una piccola modifica a risoluzione
di questo piccolo “bug”, e rendere
quindi disponibile questo FDD an-
che per il sistema superiore Com-
modore 64. Di seguito poi fu rea-
lizzato e prodotto anche il Vic1541
che risolveva gia di partenza que-
sto inconveniente, ed utilizzabile
su entrambe le macchine.

Ma passiamo ora a quella che &
stata sempre la spina nel fianco di
tutti coloro che del piccolo Vic20
volevano farne un “super Compu-
ter”, ovvero le espansioni di me-
moria.

Di queste ne vennero prodotte di-
verse versioni e tutte sotto forma
di cartuccia: 3K, 3K con estensione
comandi in ROM, 8K, 16k, 32K e
64Kbyte. | due ultimi formati fu-
rono prodotte da terze parti, ma
tutte avevano un problema abba-

16 - La Super Expander da 3K e con
comandi in ROM aggiunti(sopra) e la
cartuccia con monitor per Linguaggio

cano 512byte dei 5Kbyte
totali di RAM della mac-
china, che interrompe-
vano la contiguita della
RAM stessa. Per ovviare
a questo inconveniente
e rendere utilizzabili le RAM ag-
giuntive, dopo aver agganciato la
cartuccia RAM al Vic20, la mappa
di memoria dedicata all’arrea vi-
deo, veniva spostata ad una zona
“antecedente” a quella di sistema,
avendo cosi contiguita con la RAM
aggiunta, ma questo comportava
la modifica della mappa relativa
alle locazioni di memoria che ge-
stivano il testo, la grafica e il suo-

17 - I paddle originali Com-
modore usati perd anche con
altri computer Commodore.

no.

In pratica le espansioni di memo-
ria non si aggiungevano propria-
mente alla RAM gia esistente ma
la sostituivano con una mappa tut-
ta propria.

Questo particolare all’epoca era
la dannazione dei programmatori
che se da una parte erano spinti
(un po’ per commercio, un po’ per
voglia di conoscenza) a program-
mare su questa macchina, dall’al-

18- 11 VicModem che per “soli” 99 Dollari offriva incluso nel
prezzo, accessi ad alcune importanti BBS.




(= commodore

-
[ ) .
|

tra erano enormemente frustrati
per il fatto di avere a disposizione
una manciata di Kbyte per gestire
una grafica ed un sonoro ben piu
esigente di un Atai 2600 o di un
Intellivision; infatti in base a quan-
to esposto a riguardo, nel caso
un software avesse previsto una
espansione RAM da 8Kbyte, chi ne
avesse posseduto una da 16Kbyte,
non avrebbe di certo potuto gioire
poiché nel novanta percento dei
casi il software non sarebbe sta-
to in grado di girare a causa della
diversa mappa di allocazione della
memoria...e cosi per le altre car-
tucce RAM.

La risposta pero arriva con una
cartuccia RAM “switchabile” con
la quale, tramite appunto un se-
lettore, era possibile selezionare
varie configurazioni di memoria a
seconda delle esigenze fino ad un
massimo di 32Kbyte. Una soluzio-
ne davvero utile soprattutto per
sviluppatori che necessitavano di
riorganizzare la memoria di volta
in volta che venivano sviluppati
nuovi software.

Tra le varie espansioni ve ne furo-
no due di particolare interesse, che
apportavano all’hardware alcuni
adds-on: la prima si chiama Super
Expander ed oltre ad aggiunge-
re 3Kbyte di RAM, integra in una
ROM apposita nuovi comandi e
funzionalita in basic per gestire la

19 - La VIC 1111, ovvero la cartuccia di espansione RAM da 16 Kbyte. b

grafica e il suono, mnetre la secon-
da invece non ha mai visto I'ltalia e
si tratta di una cartuccia di espan-
sione che fornisce 64Kbyte in cui
e addirittura possibile copiare I'in-
tera Rom nella Ram, oltre ad inte-
grare al suo interno un chip video
che permette la visualizzazione su
schermo di 80 colonne.

Un soluzione potenzialmente dav-
vero utile per chi avesse avuto in-
tenzione di fare del suo Vic20 un

sistema piu professionale, ma che
fu distribuita solo nel 1984, quan-
do gia il due anni prima fece la sua
apparizione il C64.

Oltre alla porta per le cartuccie
utilizzate per software, giochi ed
espansioni di memoria, abbiamo
detto che il Vic20 e dotato anche
di una “user port” (porta utente)
completamente programmabile,
esattamente come se si program-
massero una serie di interruttori
a cui era possibile collegare una
gualsiasi apparecchiatura elet-
tronica, nonché altre periferiche
di supporto come reset e piccole
uscite di alimentazione per circui-
terie elettroniche.

Nelle riviste specializzate di infor-
matica di quel periodo, addirittu-
ra erano in voga fantasiosi o forse
meglio fantascientifici progetti
da realizzare artigianalmente che
avrebbero permesso niente meno
che il controllo di un’intero appar-
tamento, proprio grazie ad un’in-
terfaccia ad interruttori connessa
propria alla user port del Vic20.

20 - Il voluminoso ma versatile Vi01540, un lettore floppy da
5,25 pollici definito “intelligente” in quanto dotato di CPU.




Inutile dire che vista con l'occhio
moderno, questa procedura non
appare per nulla come qualcosa di
fantascientifico, ma bisogna consi-
derare che nel 1981 il Vic20 fu uno
dei primissimi home computer ad
offrire una user port programma-

21 -La Stampante ad aghi MPS802, periferica con un ottimo
rapporto qualita/prezzo perfettamente adatta al Vic20.

bile, peraltro direttamente da ba-
sic.
Questo dimostrava ancora di piu

di quanto le teorie di Jack Tra-
miel fossero fondate, ovvero che
il computer doveva assumere una
figura piu familiare e domestica,
alla portata di tutti.

Software e
considerazioni

Tirando un po’ le somme su quanto
esposto, considerando che le ven-
dite sono state piu du 800.000 uni-
ta, & chiaro che il Vic20 rappresenti
uno degli home computer che pil
e riuscito ad entrare nel cuore del
pubblico; schermo a bassa risolu-

22- La maggior parte del
software era in supporta car-
tuccia o cassetta; inutile dire
che il promo formato, seppur
piu costoso era I’ideale, in
quanto spesso 1 programmi su
cassetta richiedavano quasi
sempre espansioni di memo-
ria RAM.
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zione, memoria ai limiti della suf-
ficienza, eppure e riuscito a fare
breccia tra gli appassionati tanto
che il suo successore, il Commo-
dore 64, e stato realizzato usando
lo stesso case del Vic20 (anche per
ragioni di costi produzione). Vide-
ogiochi e piccoli software didatti-
ci e gestionali domestici, erano in
parco software piu adatto e diffuso
per il piccolo computer Commo-
dore, attrubuendogli I'aggettivo di
“computer amichevole”, presumi-
bilmente proprio per la sua ipote-
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sa Commodore.

oz 1 Personalmente non ritengo il
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Vic20 una macchina molto ver-
satile da definirla “amichevole”
visto la “pochezza” del Basic re-
sidente che impone all’'utente di
far riferimento quasi sempre alla
mappa di memoria se si voglio-
L no richiamare funzioni grafiche e

G cormadore Qe cemmeriore : sonore, il tutto con i soli comandi

vic-1918

-__gmmoo casTIE %mn’ mumwfn\ POKE e PEEK, quando il Microsoft

Basic era gia molto piu avanti in

versatilita.
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Tuttavia questo non spavento per

COSMIC JAILBREAK . . . .
g il nulla gli acquirenti del Vic20, che

ne fecero il proprio strumento
base per accedere al mondo in-
formatico. | continui spot pubbli-
citari, molto suggestivi e colorati,
fecero poi il resto, facendo diffon-
dere e risuonare il nome Commo-

23 - Le cartucce Rom venivano distribite in diversi formati dore, come una sorta di formula
estetici o funzionali. Da notare in alto a sinistra la cartuccia a magica che apriva le porte di un
doppio ingresso contenente due giochi in un unico modulo. nuovo mondo e dove il Vic20 ne

tica facilita d’uso.

Tralasciando alcuni applicativi che
permettevano di sfruttare il Vic20
come una macchina da scrivere
elettronica, o come un foglio di
calcolo, o ancora come un’orga-
netto musicale, quello che ha lan-
ciato quel piccolo concentrato di
colori e suoni erano ancora i vide-
ogiochi.

Molti titoli arcade di successo han-
no trovato una piattaforma perfet-
ta in questa macchina, come per
esempio Donkey Kong, Space Inva-
ders (commercializzato col nome
di Avenger), Jungle Hunt, Moon
Patrol, Pac Man, Thuthankham,
Congo Bongo, Defender ed una se-
rie lunghissima di altre conversioni
ed esclusive, che hanno portato il
Vic20 ad essere il regalo piu ambi-
to da un pubblico giovanissimo ed
un’ottima alternativa alle console.
Purtroppo come di consuetudine,
a causa della scarsa di sponibilita
di memoria molti di questi giochi
erano distribuiti su cartuccia ele-
vando sensibilmente i costi di ven-

fosse la chiave o il mezzo di tra-
dita, ma questo non scoraggio gli  sporto.

utenti che contenti del loro siste-  persino I'origine del nome ha in se
ma erano dispostia far uso deiloro un qualcosa di misterioso; la scel-
risparmi per rendere

sempre pil completa Vel
la propria libreria vi- HH@FQ\”
deoludica e il picco- un computer da sballo

lo Vic20 un sistema
sempre piu completo;
per non parlare dei
numerosi  program-
matori ed appassio-
nati che dedicarono
molte energie nel
cercare dis fruttare a
pieno quei pochi Kb-
yte disponibili per la
realizzazione di giochi
molto validi. Inoltre
il continuo supporto
da parte di centri as-
sistenza Commodore
e le testate editoria-
li dedicate al Vic20, (= commodore

hanno decretato un COMPUTER [¥]
successo credo ben :

pit ampio rispetto le (24 - Come sempre la pubblicita ha avuto un
aspettative della stes- | oo a dir poco essenziale per la Commodore.




25 - L’artistico ed evolutivo
mondo della demoscene ha
trovato uno spazio di tutto
rispetto anche in una im-
probabile macchina come il
Commodore Vic 20, ma che
ha reso possibile di scoprire
nuove tecniche grafiche e

sonore del tutto inusuali.

ta VIC & facile intuire che derivi dal
chip grafico/sonoro adottato e che
abbrevia la dicitura “Video Interfa-
ce Chip”, ma molti utenti da allora
a tutt’oggi si sono sempre chiesti
il “20” da dove provenisse. Molti
si sono ossessionati nel dare una
forma a questa scelta: c’e chi dice
che il 20 stia per la versione Ba-
sic della Commodore, V2.0, da li
20, chi invece ha fatto calcoli piu
matematici commando gli 8Kb-
yte del Basci in Rom con gli 8Kb-
yte del Kernal, piu i 4Kbyte del
charset e quindi 20...ma in real-
ta il 20 non ha alcun riferimento
SO non per una scelta “fonetica”.
Michael Tomczyk, pensando che
il solo nome VIC suonasse come
un nome puittosto “duro” (dalle
sue dichiarazioni piu precisamen-
te come il nome abbreviato di un
camionista), il “20” ha dato un
tono molto piu familiare e sciolto
al pubblico, “Vic Twenty”.

Anche in Germania, dove il Vic20
veniva prodotto dalla filiale te-
desca della Commodore venne
venduto con un nome cosiddetto

amichevoI:VZO, che stava per
“Volkscomputer” (computer po-
polare).

Conclusioni

La scena videoludica che il Vic20
e riuscito a costruirsi nella storia,
rimarra per molti un ricordo inde-
lebile, ma non dimentichiamo che
al dila dei ricordi affettivi, il poc-
colo home computer Commodore
ha assunto un ruolo fondamentale
nella storia, improntando I'imma-
gine stereotipa del computer di
casa, di un oggetto “comune” che
tutti possono avere ed accedervi
in modo divertente.

La Commodore chiuse la produ-

HIEI SCORE

26 - Sembra un vecchio classico ed in effetti Frogger lo ¢, ma
questo ¢ “Frogger ‘07 che si differenzia dal predecessore in
quanto ¢ il risultato di una programmazione evoluta e odierna.




nial al sito http://www.sleepin-
gelephant.com/denial/ anch’esso
con molte interessanti novita. Inol-
tre degna dirilievo ¢ la realizzazio-
ne di una recente espansione di
memoria da 512Kbyte, anche se in
realta si tratta di un’interfaccia che
utilizza una comunissima SD Card
(www.for8bits.com) ed in fine una
Mega-Cart che contiene tutti i gio-
chi conosciuti su cartuccia e utili-
ties (www.mega-cart.com).

Non risultano cloni autorizzati di
del Vic20, visto che la MOS Tech-
nologi era proprieta della Commo-
dore, ma d’altronde questo home

27 - Dragonwing ¢ un palese esempio di come i programmatori
siano riusciti in pieno ad usare una grafica “overlayer”, cioé
che fuoriesce dai bordi della risoluzione video “ufficiale”.

computer ha fatto talmente parla-
re di se che imitarlo sarebbe stato
praticamente impossibile.

zione del Vic20 nel 1985, dedican-
dosi ormai al ben pil equipaggiato
Commodore 64, ma rimanendo
con ruolo di supporto per il Vic20
ancora per molti anni. Riviste spe-
cializzate e programmatori hanno
poi continuato a sostenere ed,
in qualche modo, a voler bene a
guesto piccolo “giocattolo tecno-
logico”, che ha regalato a quasi un
milione di utenti giornate ricche di
colori e suoni che rimarranno im-
pressi nella loro memoria.

La scena attuale riguardo il Vic20
vede diverse comunita dedicate

che tra iniziative e piccoli nuo-
vi progetti rendono ancora vivo
guesto computer sotto il profilo
video ludico; dal sito http://www.
oldschool-gaming.com & possibile
avere una panoramica sui nuovi
progetti e la possibilita di scaricare
nuovi e recenti titoli come Frogger
‘07, ViColumn e molti altri scarica-
bili gratuita-
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mente, men-
tre sul fronte
conservativo
segnaliamo
'ottimo De-

No accessories required!

28 - La Final Expansion (in alto) che per-
mette di 512Kbyte di RAM e in aggiunta
512Kbyte flash tramite una semplice SD

Card. A destra la cover-box di GORF per
Vic20, un classico arcade ben convertito.

WORKS W

Uﬂ@ (5 T]
The Friendly Computer

Plugs directly into your VIC 20

TH JOYSTICK

"‘FOUR COMPLETELY DIFFERENT
SPACE GAMES! ASTROBATTLES...
"LASER ATTACK ... SPACE WARP...
FLAGSHIP! sTHIS BALLY MIDVUAY
CLASSIC WILL GIVE YOU HOURS
" OF SPACE ACTION FUN!

c: commod
= ‘.



enché molte
volte quan-
do si parla di
retrogaming
si tenda ad
escluderla, la
piattaforma
PC/MS-DOS ha avuto un ruolo
significativo nel processo evolu-
tivo dei videogiochi. Proprio per
questo motivo penso che ogni
appassionato di vecchie glorie
videoludiche non possa esimer-
si dal provare in prima persona
alcuni titoli che, nel bene o nel
male, hanno fatto si che il PC
sopravvivesse alla “guerra” de-
gli anni ‘80/'90, sotterrando di
fatto tutti i suoi concorrenti.
Purtroppo, come vi racconterd
se avrete la voglia di seguirmi
in questo speciale, benché la
maggior parte di voi stia leg-
gendo questa rivista su di un
sistema che & a tutti gli effetti
il pronipote di un vecchio PC/
MS-DOS, giocare ai vecchi gio-
chi era un’impresa tutt’altro che
semplice... come avrete notato
ho usato il passato, perché ne-
gli ultimi anni qualcosa & cam-
biato!!

Ma andiamo con ordine e prima
di lanciarci nell’argomento prin-
cipe di questo articolo, permet-
tetemi un “breve” preambolo

storico/tecnico secondo me in-
dispensabile per capire al me-
glio quanto segue.

PC/MS-DOS...
questo sconosciuto

Con il termine PC (Personal
Computer) s’intende un com-
puter d’'uso generale (general-
purpose) le cui dimensioni,
prestazioni e prezzo d’acquisto
siano adatte alle esigenze di un
singolo individuo (da cui l'ag-
gettivo personale). Da questa
definizione si evince che I'Apple

A cura dell’Ing Luca Tessitore

'ANGOLO DEL

I (1977, che a tutti gli effetti pud
essere considerato il primo per-
sonal computer di successo), il
Commodore 64 (1983) e il buon
vecchio ZX Spectrum (1982)
sono a tutti gli effetti dei PC.

Nel 1981, IBM immette sul
mercato il suo primo personal
computer, 'IBM PC 5150 (in
seguito ribattezzato semplice-
mente PC IBM). Il sistema, ba-
sato sul processore Intel 8088
(il papa dell'architettura x86),
nonostante il prezzo non pro-
prio abbordabile (3000%) e la
bassa capacita di elaborazio-

L’IBM Personal Computer 5150



ne ebbe un notevole successo
grazie alla sua affidabilita, soli-
dita ed espandibilita (tramite un
bus interno, caratteristica molto
rara tra gli altri PC dell’epoca,
che probabilmente fu la chia-
ve del “trionfo”). Grazie al suo
successo, il PC IBM divenne
rapidamente lo standard de
facto dell’industria dei personal
computer scatenando, tra l'al-
tro, l'ingegno delle manifatture
orientali (Taiwan, Singapore,
ecc) che iniziarono a rilasciare
cloni sempre piu performanti e
a buon mercato. Oggi, IBM &
uscita dal mercato dei personal
computer ed i termini “IBM PC”
e “compatibili IBM” sono caduti
in disuso e il termine PC viene
utilizzato, in una sua accezio-
ne, per indicare i sistemi basati
sull’architettura x86, naturale
evoluzione dei sistemi disegna-
ti tanti anni prima dall’Interna-
tional Business Machines.
L'utilizzo di un computer, qual-
siasi esso sia, € reso possibile
da un software “di base” che
permette all’utente ed alle ap-
plicazioni d’interagire con le
risorse (come ad esempio i di-
schi) dell’elaboratore: il sistema
operativo.

La sigla DOS (Disk Operative
System, sistema operativo su
disco) non identifica nessun si-
stema operativo in particolare
ma, semplicemente, indica la
modalita con cui tale software
viene distribuito: gli amati/odia-
ti floppy disk. Proprio per que-
sta sua genericita, la particella
DOS compare nel nome di mol-
ti sistemi operativi: AmigaDOS,
Atari DOS, CommodoreDOS,
Apple DOS, ecc.

Dovete sapere che, nel 1981,
un giovane ed arrembante Bill
Gates e la sua neonata Micro-
soft, fino ad allora dedita allo
sviluppo di linguaggi di pro-
grammazione (qualcuno si ri-

Il giovanissimo Bill Gates in posa

cordera il Microsoft Basic sui si-
stemi MSX), acquistarono dalla
Seattle Computer Products, per
pochi denari, il QDOS (Quick &
Dirty Operative System), clone
a basso costo del CP/M, ai tem-
pi il sistema operativo standard
sui microcomputer. Con questo
embrione di sistema operativo
(appena 4000 linee di assem-
bler) rimaneggiato perl'occasio-
ne, lo zio Bill si propose ad IBM
come fornitore per la nascente
piattaforma IBM PC. Ed ecco il
colpo di scena: nonostante gli
innumerevoli bug del software,
IBM accetto I'offerta (probabil-
mente per il costo contenuto,
quindi piu adatto ad un sistema
“casalingo”) assecondando le
richieste di acquisirlo su licen-
za e di permetterne la vendita
anche ad altre societa. Da quel
giorno, per ogni PC IBM o com-
patibile con il sistema operativo
MS-DOS (questo il nome scelto
per I'infante), Microsoft percepi-
sce una royalty grazie alla qua-
le, vista l'incredibile diffusione,
il giovane Bill ha costruito I'im-
pero che lo ha reso uno degli
uomini piu ricchi del pianeta.

L'MS-DOS ¢é per certi versi gia
vecchio alla nascita visto che,

su altre piattaforme come quel-
le di casa Apple e Commodore,
iniziavano a diffondersi dei si-
stemi operativi piu performanti
basati su delle intuitive interfac-
ce grafiche. Il DOS di casa Mi-
crosoft propone invece ai propri
utenti un ambiente “complesso”
basato su un interprete dei co-
mandi testuale, decisamente
spiazzante per gli utenti non
avvezzi; io stesso mi ricordo la
telefonata di un amico che mi
chiamd dopo aver ricevuto in
regalo un fammante PC Olivet-
ti... lo trovai imbambolato da-
vanti al video, intento a fissare
la mitica sequenza di caratteri
“‘C:\>". Gli utenti PC dovettero
attendere fino al 1995 (se trala-
sciamo Windows NT e OS/2 di
IBM) quando, con l'avvento di
Windows 95, misero finalmente
le mani su un sistema operati-
vo moderno, dotato d’interfac-
cia grafica e adatto a sfruttare
le potenzialita delle CPU a 32
bit (che erano sul mercato da
quasi 10 anni!!!l!). Fino a quel
giorno, utilizzare 'MS-DOS per
giocare significava lottare con
i suoi file di configurazione (i
mitici AUTOEXEC.BAT e CON-
FIG.SYS) per limare i byte di



memoria disponibile e caricare
i driver delle loro schede grafi-
che e sonore. Dopo un perio-
do di sovrapposizione tra i due
sistemi, Windows 95 prese il
sopravvento e questa inferna-
le operazione andod in pensio-
ne, con buona pace di tutti gli
smanettoni. Dopo Windows 95
arrivarono, tralasciando I'inutile
Millenium, Windows 98, Win-
dow XP, Windows Vista ed infi-
ne I'odierno Seven. Ogni nuova
versione del sistema operativo
Microsoft perdeva la compatibi-
lita nei confronti del buon vec-
chio MS-DOS, rendendo sem-
pre piu difficile giocare ai titoli
del passato; compatibilita che
scompare completamente con
'avvento di Windows Vista (ma
gia con XP non & che fosse tut-
to rose e fiori).

Ed ecco che nel 2002, da un’in-
tuizione dell'olandese Peter
Veenstra, arriva il DosBox che
permette a tutti noi di godere
dei classici del passato senza
rinunciare alla peculiarita dei
moderni sistemi operativi.

Cos’e il DosBox

Come vi ho raccontato nel pa-
ragrafo precedente, con l'evo-
luzione dei sistemi operativi di
mamma Microsoft, la compati-
bilita con il buon vecchio MS-
DOS ¢& andata via via sciaman-
do rendendo di fatto impossibile
giocare alle vecchie glorie del
passato. Per poter godere del
fine gameplay di Alley Cat, gli
appassionati di retrogaming su
PC erano costretti a conservare
gelosamente un vecchio com-
puter (equipaggiato al massimo
con Windows 95/98) oppure
a barcamerasi nel complesso
mondo del multi-boot per poter
avviare diversi sistemi operativi
(soluzione funzionale che pero

obbliga a riavviare il computer
ogni qualvolta si desidera gu-
stare un po’ di passato video-
ludico, oltre che ad esporsi al
rischio di vedere schizzare i
giochi a velocita inaudita).
Insomma, grattacapi a non finire
fino al 22 Luglio 2002 quando,
da una geniale intuizione di Pe-
ter Veenstra, inizia a circolare
su Internet il DosBox, primo (e
probabilmente unico), emulato-
re diPC MS-DOS basato sull’ar-
chitettura x86. A differenza di
altri software a prima vista simili
(come ad esempio il DosEmu)
il DosBox non si limita a fornire
un layer di compatibilita basato
sulle capacita di virtualizzazio-
ne del processore e del sistema
operativo “ospitante”, ma & un
vero e proprio emulatore della
CPU, caratteristica che rende
il programma indipendente dal
sistema su cui viene eseguito
(infatti il DosBox €& disponibile,
oltre che per Windows, anche
per Mac OS X, Linux, OS/2 su
x86 e su architetture differenti
come PowerPC, SPARC, MIPS
e ARM).

Oltre ad emulare quasi alla per-
fezione le CPU 80286, 80386
ed il coprocessore matematico
80387, il DosBox emula con
buona qualita:
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» | vecchi protocolli (IPX) e
device (modem e schede di
rete) di networking per per-
mettere il gioco su Internet.

Per maggiori dettagli sul livello
di compatibilita hardware del
DosBox, vi invito a consultare
la tabella riassuntiva sul sito uf-
ficiale (http://www.dosbox.com/
status.php?show_status=1).

Utilizzo del
DosBox

Bene, dopo questo ampio ma
inevitabile preambolo tecnico,
passiamo allaciccia...dopo aver
scaricato  (http://www.dosbox.
com/download.php?main=1)
ed installato il software, lancia-
mo il programma secondo le
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modalita previste dalla versione
acquisita (nel caso di Windows,
cliccando due volte sullicona,
apparsa come per magia, sul
desktop). Ci troveremo a que-
sto punto davanti a una finestra
desolantemente nera, in cui
spicca la sequenza di caratteri:

7\ >

seguita dal cursore lampeg-
giante. Signori e signori ecco a
voi il prompt, ovvero la famige-
rata linea di comando che utiliz-
zeremo per interagire con il si-
stema operativo (una versione
personalizzata e semplificata
del buon vecchio MS-DOS).

Il prompt, oltre che permettere
linserimento dei comandi, ci
da alcune informazioni: la pri-
ma lettera identifica il drive su
cui siamo posizionati, mentre
la sequenza di caratteri dopo il
" e prima del >’ visualizzano |l
percorso della cartella corrente
(allinizio siamo posizionati sulla
cartella radice, identificata dal
carattere /). Come ho accen-
nato in precedenza, il DosBox
integra una versione semplifica-
ta del’lMS-DOS da cui “eredita”
una ventina di comandi (digita-
te HELP /ALL e premete enter
per vedere la lista completa).
Se venti comandi vi possono
sembrare tanti da padroneggia-
re, sappiate che nella maggior
parte dei casi ve ne basteranno
due per sfruttare con soddisfa-
zione questo gran bel pezzo di
software:

 DIR (directory): visualizza
il contenuto della cartella
corrente. Sono particolar-
mente utili i due modifica-
tori /P e /W (da posporre al
comando separati da uno
spazio) per ottenere, rispet-
tivamente, la lista paginata
e su piu colonne. L’output

del comando DIR, proposto
in figura, visualizza nell’or-
dine: il nome del file, la sua
estensione, la dimensione
in byte e la data e l'ora di
creazione. L’estensione dei
file € molto importante, in
quanto i file eseguibili (quelli
che fanno partire un gioco,
tanto per capirci) sono iden-
tificati dalla estensioni EXE,
COM e BAT (fate tesoro di
questa informazione!). Se il
nome e seguito da <DIR>,si
tratta in realta di una cartella
all’interno della quale potre-
mo entrare grazie al coman-
do successivo...

seguente:

MOUNT lettera_drive percorso
cartella_locale

Quindi, se sul nostro computer
creiamo la cartella Games (ad
esempio sul disco C:), I'esecu-
zione del comando:

MOUNT C C:\GAMES

fara apparire, come per magia,
un nuovo disco (C), all'interno
del quale potremmo accedere
a tutti i file e alle directory con-
tenuti nella cartella locale (GA-
MES). Per accedere al nuovo
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Esempio di output del comando DIR

s CD (change directory):
cambia la cartella corrente.
Se sul disco, ad esempio, é
presente la cartella DOOM, il
comando CD DOOM, sequi-
to da invio sposta il prompt
nella directory specificata.

Accanto ai comandi derivati
dal’lMS-DOS, il DosBox pro-
pone alcuni comandi ad-hoc,
di cui il piu importante € sicura-
mente MOUNT che permette di
“attaccare”, come drive virtuale,
una cartella del filesystem loca-
le. La sintassi del comando ¢ la

disco sara sufficiente digitare
C:, seguito da invio, per “atter-
rare” sul dispositivo virtuale ed
iniziare a smanettare (in gene-
rale per accedere ad un drive,
e sufficiente digitare la lettera
del disco, seguita da ‘" e quindi
invio). Il fatto di poter utilizzare
come disco virtuale una cartel-
la locale, permette di gestirne |l
contenuto tramite gli strumenti
visuali messi a disposizione dai
moderni sistemi operativi (I'uni-
co consiglio che vi do e di non
creare i file e le cartelle con dei
nomi piu lunghi di 8 caratteri...



gamer avvisato mezzo salvato).
Sara quindi sufficiente copiare i
file nella cartella “condivisa” e
quindi, tramite la shell, andare
a lanciare il gioco.

Visto che mi sento buono, fac-
ciamo un esempio completo,
installando il primo episodio di
Wolfenstein 3D (di cui troverete
la recensione sul numero pre-
cedente):

1. Scaricate dal sito 3D Re-
alms [larchivio del gioco
(ftp://ftp.3drealms.com/
share/1wolf14.zip);

2. In C:\GAMES create la car-
tella W3DINST e scompat-
tate il contenuto dell’archivio
al suo interno;

3. Awviate il DosBox;

4. Utilizzate il comando mount
c c.\Games per creare il dri-
ve virtuale;

5. Digitate C: per accedere al
nuovo disco;

6. Utilizzate il comando CD
W3DINST per accedere
alla cartella;

7. Tramite il comando DIR, vi-
sualizzate il contenuto della
cartella;

8. Digitate INSTALL.EXE per
installare il gioco;

9. Al termine vi troverete nel-
la cartella in cui avete in-
stallato il gioco e quindi di-
gitate  WOLF3D.EXE per
giocare (potrete a questo
punto cancellare la cartella
W3DINST totalmente inuti-
le).

Facile come bere un bicchier
d’acqua :0)

Prima di passare al paragrafo
successivo, vi ricordo che il
DosBox esegue il caching dei
contenuti del disco; di conse-
guenza, se eseguite delle ope-
razioni simili a quelle appena

descritte con l'applicazione av-
viata, utilizzate il comando RE-
SCAN per sincronizzare il con-
tenuto della cache.

dosbox.conf

| settaggi di default del DosBox
garantiscono una buona com-
patibilitd con la maggior parte
dei giochi. In alcuni casi pero,
potrebbe essere necessario
modificare il file di configura-
zione per ottenere il massimo
dal titolo che ci apprestiamo
a giocare. L’accesso al file di
configurazione avviene tramite
I'apposita icona presente all’in-
terno della cartella DosBox nel
menu di avvio (sui sistemi non
Windows, potrebbe essere ne-
cessario accedere manualmen-
te al file... ma poco cambia). Il
file si presenta come una serie
di coppie chiave/valore, ognu-
na delle quali regola una delle
caratteristiche dell’emulatore.
Le chiavi sono veramente tante
ma per ognuna di esse & pre-
sente, nello stesso file di confi-
gurazione, una breve descrizio-
ne comprensiva dei valori che
essa pud assumere. In questa
sede mi limiterd a parlarvi di
quelle che io reputo piu interes-
santi:

output: permette di configu-
rare la modalita di rendering.
Il valore di default (surface)
e quello che garantisce la
maggiore compatibilita ma
non supporta [l'applicazio-
ne di filtri ed il rescaling. Su
Windows, funzionano con la
maggior parte delle schede
grafiche moderne sia open-
gl che ddraw (DirectX, Di-
rect Draw);
windowresolution: per-
mette di definire la risoluzio-
ne delle finestra in cui gira il
DosBox in modalita windo-
wed. Il valore di default (ori-
ginal) utilizza la risoluzione
originale del gioco che si sta
utilizzando, in alternativa si
puo specificare una risolu-
zione differente nel forma-
to larghezza x altezza (ad
esempio, 1024x768). Il va-
lore impostato viene ignora-
to se output=surface;
fullresolution: come la
chiave precedente, ma uti-
lizzata nella modalita full-
screen;

scaler: permette di selezio-
nare I'algoritmo utilizzato per
“scalare” 'immagine dalla ri-
soluzione originale a quella
specificata nelle due chiavi
precedenti. | valori possibili
sono quasi venti ed ognuno
di essi fornisce una diver-

TECHSUFFORT @ .

Avsiiable \Now

L

& XBOX LIVE AF!:EEE'

If youive gotten to this page, then y\lep nmy
FTP links wmrrnr)wu short it stan
n (AKA

n the download link in

seper:
shats of them in action at the battom of the page.

web browser, it will call up the a¢
f the time it will be the h \t FTP client in n your rwehhowsev

omputer. Here's some informatior

o site.  Most of the download links from our site are
T et =2 e
ocol that was widely used on BBS's. If you'd like to d

ssigned FTP protocol program that is registered on your
nd the file will just download that way. Smetmesa
on some FTP clients. You can view some scree

FTP CLIENTS & PROGRAMS

Your web browser is probably the most common way

y people download files of of web sites. the
o e TGS s (T o B e o popular browsers t the mament, then talk ot ctpr options.

e facilty is built

Il Sito 3d Realm da cui accedere all’ftp.



sa resa dellimmagine... a
voi giochicchiare e sceglie-
re quello che piu si adatta
al vostro gusto (occhio che
piu il filtro € complesso e
maggiori saranno le risorse
richieste dal DosBox al vo-
stro computer);

machine: permette di defi-
nire I'hardware grafico emu-
lato. Nella maggior parte dei
casi il valore di default fun-
ziona egregiamente ma, per
godere appieno dello splen-
dore del CGA Composite Vi-
deo Mode, dovrete imposta-
re tale chiave al valore cga;
cycles: permette di defi-
nire il numero d’istruzioni
che la CPU emulata esegue
ogni millisecondo. Variando
questo valore e possibile
rallentare il processore per
adeguarlo alle esigenze di
alcuni vecchi giochi che non
sono in grado di adattarsi
alla potenza smodata degli
attuali processori. Il valore
di default (auto), fa si che
il DosBox cerchi automa-
ticamente di adattarsi alle
esigenze del software in
esecuzione. Qualora il pro-
gramma risulti essere trop-
po veloce € possibile spe-
cificare un valore fisso con
la notazione fixed #numero,
dove #numero e appunto il
numero d’istruzioni esequite
ogni millesimo di secondo.
Tale valore é visualizzato
nella barra del titolo della fi-
nestra;

frameskip: permette di de-
finire il numero di frame che
il programma salta prima
di disegnare il successivo.
Il valore di default (0) non
salta alcun frame, un valore
differente puo essere impo-
stato per aumentare le pre-
stazioni.
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Dos-Box in esecuzione a finestra.

Chiudo sul file di configurazio-

ne segnalandovi la sezione
[autoexec] (si trova in fondo
allo stesso), in cui si possono
specificare i comandi che il Do-
sBox esegue all’avvio (utile, ad
esempio, per montare i dischi
in cui sono memorizzati i vostri
giochi).

Per altre delucidazioni sul file
dosbox.conf, sui comandi e sui
segreti del DosBox vi invito a
leggere la documentazione uffi-
ciale (putroppo solo in inglese)
che potete trovare al seguente
indirizzo:  http://www.dosbox.
com/wiki/Main_Page.

Tips & Tricks

Prima di passare alle doverose
conclusioni, vi riporto alcune
combinazioni di tasti che po-
trete utilizzare per sfruttare al
meglio questo fantastico emu-
latore:

» ALT+ENTER: passa dalla
modalita windowed a quella

full-screen e viceversa;
CTRL+F5: cattura uno snap-
shot in formato PNG (quanto
catturato viene memorizzato
in una cartella raggiungibile
dalla cartella del DosBox nel
menu di avvio);
CTRL+ALT+F5: alla prima
pressione inizia ad acquisi-
re il video, alla seconda si
interrompe. Il file memoriz-
zato necessita di un codec
apposito per essere visua-
lizzato (presente anch’esso
nella solita cartella nel menu
di avvio). Il formato é sup-
portato da YouTube e quindi
potrete divertirvi a “filmare”
le vostre sessioni di gioco
per poi condividerle in rete
(io stesso utilizzo questa
funzionalita per acquisire il
video che poi inserisco nelle
retro review);

CTRL+F6: alla prima pres-
sione inizia ad acquisire
l'audio digitale, alla seconda
s’interrompe;
CTRL+ALT+F7: come sopra
ma per acquisire 'audio sin-
tetizzato (OPL);
CTRL+ALT+F8: come so-



Rivivere capolavori come Prince of Persia su Windows
7 non é mai stato cosi facile con DosBox.

pra ma per acquisire l'audio
MIDI;

o CTRL+F7 / CTRL+FS8: de-
crementa/incrementa il fra-
meskip;

e CTRL+F11 / CTRL+F12:
decrementa/incrementa il
numero d’istruzioni per milli-
secondo, permettendo di re-
golare al volo le prestazioni
del sistema emulato.

Conclusioni

Bene, siamo giunti alla fine di
questo specialone che spero
possa servirvi da viatico per ini-
Ziare a godere delle gioie e dei

piaceri del DosBox. Lo so, i pu-
risti potrebbero storcere un po’
il naso perché potrebbero giu-
dicare “indegno” utilizzare una
macchina emulata rispetto ad
una reale ma il DosBox permet-
te a tutti d’iniziare ad apprez-
zare questo mondo per molti
sconosciuto e misterioso. Inol-
tre, facendo un giro su eBay,
vedrete che € molto piu facile
acquistare un Commodore 64
rispetto ad un vecchio 386.

Per dovere di cronaca, vi infor-
mo che esistono diversi front-
end che semplificano l'uso del
DosBox, ma vi invito ad utiliz-
zarlo nella sua modalita “nati-
va” per gustare almeno in parte
i bei tempi passati.

A testimonianza della bonta del
programma, vi segnalo che le
versioni complete di Wolfen-
stein 3D e Commander Keen
(entrambi della id Software e
scaricabili da Steam) si av-
valgono del DosBox per poter
essere eseguite. Altre aziende
come ['Activision Blizzard, la
Sierra On-Line e la 2K Games
rilasciano le compilation dei
loro vecchi giochi con annessa
una copia del DosBox. Anche la
Bethesda Softworks consiglia
di utilizzare il DosBox per poter
poter giocare ai primi due epi-
sodi della serie The Elder Scroll
(Arena e Daggerfall), rilasciati
come freeware e quindi diretta-
mente scaricabili dal sito ufficia-
le (http://www.elderscrolls.com/
downloads/downloads_games.
htm)

Insomma...
ming a tutti...

buon pc-retroga-

PS

Tutto quello che vi ho raccon-
tato fa riferimento all’'ultima ver-
sione disponibile del DosBox,
ossia la 0.74.
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Lezione -4

Retroprogramming:
Impariamo insieme il
linguaggio macchina con

A cura dell’lng. Luca Tessitore

SOFT TEXT SCROLL E MULTIPLE RASTER INTERRUPT

ari studenti, sperando di trovarvi pronti a
quest’ennesima escursione nel mondo
della retroprogrammazione, mi permet-
to di rubare un po’ dello spazio che mi
viene concesso per fare un paio d’an-
notazioni al margine del normale svol-
gimento delle nostre lezioni. La prima,
di carattere prettamente semantico, fa riferimento all’'uso
improprio che faccio del termine assembler. Secondo la
vigente terminologia informatica, si definisce assembler
(o assemblatore) il programma che traduce in linguaggio
macchina i programmi scritti in linguaggio assembly. A
causa dell’errato imprinting ricevuto ai tempi dell’'universi-
ta, io tendo a riferirmi ad essi utilizzando rispettivamente
le espressioni compilatore assembler e linguaggio assem-
bler (o piu semplicemente assembler). Sperando che, no-
nostante questa mia evidente imprecisione, continuerete
a seguire le mie lezioni, passo velocemente alla secon-
da annotazione questa volta di carattere “logistico”. Per
cercare di semplificare un po’ il lavoro del prode Gekido
che ogni volta impazzisce per impaginare correttamente in
miei testi, ho deciso di ridurre la lunghezza dei listati tra-
scurando le sezioni che ormai do per assodate. Troverete
in ogni caso nel corso dell’articolo i link per recuperare i
sorgenti completi delle lezioni... i tempi in cui si copiavano
interi listati direttamente dalla rivista sono passati (e meno
male!).

Dopo questa breve premessa andiamo ad iniziare, che di
carne al fuoco ce n’e parecchia anche questa volta :0)

Soft Text Scrolling

Nel numero scorso ci siamo occupati dello scrolling “al
carattere”, effetto funzionale ma poco gradevole. Mi pare
quindi corretto iniziare questa nuova lezione proponendovi
I'effetto di scrolling al pixel grazie al quale la nostra scritta
“scivolera” fluidamente senza scatti sullo schermo.

Questo effetto grafico si basa su due peculiarita del chip
VIC-Il. La prima & la possibilita di passare dalla modalita
40x25 (40 righe e 25 colonne) a quella a 38x24; impostan-
do tale modalita, che pud essere selezionata indipenden-
temente per 'asse X (colonne) e Y (righe), si va di fatto ad
ampliare la dimensione del bordo ottenendo una porzione

di memoria dello schermo non visualizzata ma comunque
utilizzabile per inserire nuove informazioni. Tali informa-
zioni (caratteri) verranno pian piano visualizzate tramite
lo scrolling (oggi tratteremo nello specifico lo scrolling di
caratteri ma, quanto sto per raccontarvi, puo anche essere
applicato, senza grandi variazioni, alle modalita grafiche
che inizieremo a trattare dal prossimo numero). Per impo-
stare la modalita a 38 colonne é sufficiente impostare a 0
il bit tre della locazione $D016 (registro di controllo dello
scrolling X), per impostare la modalita 24 righe si andra in-
vece a impostare a 0 il bit tre della locazione $D011 (regi-
stro di controllo dello scrolling Y). Per tornare alla modalita
originale sara sufficiente impostare ad 1 i bit precedente-
mente modificati.

Per impostare la modalita a 38 colonne, che useremo nel
nostro esercizio, sara quindi sufficiente utilizzare le se-
guenti istruzioni:

L'utilizzo dell'istruzione AND ci permette di andare a mo-

LDA $DO016
AND #S$SF7
STA $D016

dificare unicamente il valore del bit interessato (#$F7 =
11110111).

La posizione dello schermo lungo I'asse X (scrolling oriz-
zontale) si imposta agendo sui bit da 2 a 0 (3 bit) della
locazione $D016; tali bit possono contenere i valori da 0
a 7. Impostando tale valore a 7 e poi decrementandolo si
realizza lo scrolling da destra verso a sinistra e viceversa,
partendo da 0 ed incrementando fino a 7, si ha lo scrolling
nella direzione opposta. Discorso analogo si puo fare per
lo scrolling verticale, agendo sui bit da 2 a 0 della locazio-
ne $D011; in questo caso, partendo dal valore massimo e
quindi decrementandolo si ha lo scrolling verso il basso,
mentre partendo da O e successivamente incrementan-
dolo si ha lo scrolling verso l'alto. L'unica differenza tra
lo scrolling orizzontale e quello verticale sta nel fatto che,
mentre si scorre lungo I'asse X (scrolling orizzontale) si
hanno a disposizione locazioni libere sia a destra che a
sinistra (si passa da 40 colonne a 38), quando ci si muove
invece lungo I'asse Y (scrolling verticale) la locazione per



inserire i nuovi dati & in alto, nel caso di scroll dall’alto ver-
so il basso, ed in basso nel caso di scroll dal basso verso
I'alto (dalla modalita a 25 righe si passa a quella a 24). Da
questa peculiarita deriva la relativa facilita con cui si riesce
ad invertire lo scrolling orizzontale e la maggiore difficolta
con cui riesce ad invertire la direzione lungo l'asse Y.

Bene, dopo questo breve preambolo tecnico, passiamo al

programma che, come da intenti iniziali, € decurtato della
sezione d’inizializzazione e d’impostazione della routine
d’interruzione raster che ormai dovreste conoscere a me-
nadito (in ogni caso trovate il listato completo e opportuna-
mente commentato nell’archivio a compendio della lezio-
ne). Concentriamoci quindi solo sulla routine di scrolling
che, come noterete, & molto simile a quella che abbiamo
realizzato nel numero precedente.

.scroll irq
inc $d4d019 ;

jsr .scroll text

lda soft scroll idx
and #$07
sta $d016
$1006 ;

jsr pPlay

jmp S$ea7e

.scroll text
1dx soft scroll idx
dex
cpx #Sff
beq scrollO g

stx soft scroll idx
rts

scrollO
txa
and #$07
sta soft scroll idx

; aggiornamento wvideo
1dx #$00
scroll

lda
sta
inx
cpx #$27

bne scroll

line+$01,x
line,x

; carica un nuovo carattere
ldy position

lda scroll message, y

cmp #$00

bne print

1ldy #$00
lda scroll message, y

print
sta line + $27
iny
sty position
rts

position
'byte $00

soft scroll idx
'byte $00

imposta 1’interrupt come “servito”

; imposta la posizione di scroll

ciclo soft scroll completato,

reset variabile soft scroll index

; sposta i1 caratteri da 1->39 in 0->38

; se si e trovato i fine stringa,

memorizza il nuovo carattere all’offset 29

incremente l1l’indice di scansione e memorizza

aggiorna lo schermo

ritorna all’inizio




Il principio su cui si basa 'algoritmo di soft scroll (in questo
caso orizzontale da destra verso sinistra) & decisamente
semplice: dopo aver impostato la modalita a 38 colonne
(nella sezione d’inizializzazione che non trovate nel listato
proposto), si carica un nuovo carattere nella posizione 39
(non visibile ma presente nella memoria dello schermo),
si carica il valore 7 nei bit da 2 a 0 della locazione $D016
e si decrementa tale valore ad ogni ciclo raster. Quando il
valore arriva a zero, si esegue lo shift verso sinistra del-
la linea (come nella lezione precedente), si carica il nuo-
vo carattere nella posizione 39, s’imposta 7 nel registro
$D016 e si ricomincia.

Andiamo ora ad analizzare nel dettaglio il codice che vi ho
appena proposto.

.scroll irq
inc $d019; imposta 1’interrupt

come “servito”

jsr .scroll text;imposta la
posizione di
scroll

lda soft scroll idx

and #$07

sta $d016

jsr $1006 ;play

jmp Sea7e

Per prima cosa, il valore dell’'indice di soft scroll viene ca-
ricato nel registro X e quindi decrementato; se tale valo-
re risulta essere pari a FF (come vi avevo gia spiegato
decrementando il valore 0, si ottiene FF) significa che lo
scroll rallentato del carattere & terminato e quindi &€ neces-
sario eseguire lo shift verso sinistra della riga e caricare
un nuovo dato nella memoria dello schermo. In caso con-
trario, il valore contenuto in X viene salvato nella variabile
soft_scroll_idx e la funzione termina.

Il caricamento del nuovo carattere (label scrollQ) & pre-
ceduto dal reset dell'indice di soft scroll al valore iniziale
(non commento ulteriormente la sezione dedicata al nuo-
vo carattere in quanto €& gia stata discussa nella lezione
precedente).

Prima di andare oltre vi invito a notare linizializzazione
della variabile soft_scroll_idx al valore 0

soft scroll idx
'byte $00

La routine di interrupt chiama la funzione di scrolling (jsr
.scroll_text), memorizza il valore della variabile soft_scroll_
idx nelle opportune posizioni di $D016 (tale valore viene
computato all'interno della funzione .scroll_text), invoca la
routine di play (jsr $1006; il brano che ho scelto, Comman-
do, ha l'indirizzo di caricamento $1000, la routine d’inizia-
lizzazione a $1003 e play a $1006) e quindi ritorna.

La routine soft scroll inizia con la seguente porzione di co-
dice che s’incarica di gestire i bit da 2 a 0 della locazione
$D016:

.scroll text
ldx soft scroll idx
dex
cpx #Sff
beq scroll0; ciclo soft scroll
completato, aggiorna

schermo

stx soft scroll idx

rts
scrollO

; reset variabile soft scroll
index

txa

and #$07

sta soft scroll idx

Con questo “trucchetto” si & sicuri che alla prima interru-
zione il nuovo carattere venga immediatamente caricato
nella memoria dello schermo e l'indice di scorrimento ral-
lentato impostato a 7 (la routine .scroll_text passa subito
dalla label scroll0).

Multiple Raster Interrupt

Come vi ho gia illustrato nella lezione precedente, gli in-
terrupt raster sono essenziali per temporizzare le “azioni”
delle applicazioni multimediali. Si va dalla semplice invo-
cazione della routine di play di un brano SID fino alla ge-
stione dello scrolling rallentato appena descritto.

L'utilita dei raster interrupt non si limita unicamente a que-
sto: tramite la definizione di piu interruzioni & possibile “in-
gannare” il VIC-Il andando a modificarne le impostazioni
nel corso del refresh dello schermo. Cosi facendo, si ot-
tiene che modalita diverse possano convivere in un’uni-
ca schermata. Ad esempio, € possibile utilizzare differenti
font-set nelle diverse sezioni, far coesistere modalita te-
stuale e bitmap e chi pit ne ha piu ne metta.

Premesso che a livello teorico sarebbe possibile definire
una routine di interrupt per ognuna delle 328 rasterline di-
sponibili, due sono i fattori importanti da tenere a mente:

» Lultima interruzione, solitamente, deve impostare
come successiva routine di interrupt la prima della ca-
tena

* Una routine di interrupt deve concludersi prima dell’ini-
zio della successiva, se cosi non e le due routine si
“mescolano” dando origine a difetti grafici (glitch).

L’esempio che vi propongo qui di seguito € il piu semplice
che si possa realizzare: lo schermo viene diviso in due
porzioni ognuna delle quali colorata con un colore differen-
te (in questo caso, vista I'importanza vi propongo il listato
nella sua versione integrale).



'to “rebitSb.prg”

*= $0800

;basic-line for sys-start

'byte $00,$0c,$08,$0a,$00,$9e,5$33,$32,$37,$36,$38, $00,$00,500,%00

*=$8000
jsr
lda

sta
sta

jsr

Jjmp

.set_irg
sei

lda
sta
sta
lda
lda
lda
sta

lda
sta
lda
and
sta

lda
sta
lda
sta

cli
rts

$E544 ; pulisce lo schermo

#$00 ; imposta a nero il colore di bordo e schermo
$d020

$d021

.set_irqg ; chiama la routing di inizializzazione del
; raster interrupt

* ; rimane in attesa

#$00 ; genera interrupt alla raster line O

$do1l1

#<.color 1 irqg
$0314 - =
#>.color 1 irqg
$0315 - =

.color 1 irq

inc

ldy

CcpPY
bne

lda
sta
sta

lda #$A0
sta
lda
1dx
sta
stx

jmp Seave

$d019 ; imposta 1l’interrupt come “servito”

$d0o12
$d012
*-3

#3505
=Ye [0240)
$do21

$éoggnera 1’ interrupt successivo alla raster line A0

#<.color 2 irqg
#>.color 2" irqg
$0314 - =
$0315

.color 2 irqg

inc

ldy

CpPpyYy
bne

lda
sta
sta

$d019 ; imposta 1l’interrupt come “servito”

$d012
$d012
*—3

#$07
$d020
$do21

; reimposta 1l’interrupt iniziale

lda #

sta
lda
1dx
sta
stx

Jjmp

0]

$d012

#i<.color 1 irqg
#>.color 1 irqg
$0314 - =
$0315

Sea’e




Il codice proposto, benché corposo, € decisamente sem-
plice:

* La sezione d’inizializzazione dopo aver pulito lo scher-
mo ed impostato i colori di sfondo e schermo a nero
(le solite cose insomma) imposta la prima routine di
interruzione chiamando la funzione .set _irq

* La funzione .set _irq, dopo aver eseguito le consuete
operazioni per garantire la continuita dell’inizializza-
zione, imposta la rasterline 0 come target dell’interru-
zione (di cui si occupera la funzione .color_1_irq)

* La funzione .color_1_irq imposta il colore verde per lo
sfondo e il bordo e poi imposta la seconda interruzione
alla linea A0 (funzione .color 2 _irq). In questo caso
non é necessario agire sugli interrupt CIA.

» La funzione .color_2_irq imposta il colore giallo per lo
sfondo e il bordo e quindi reimposta la prossima in-
terruzione alla rasterline O con la stessa funzione di
utilizzata al passo precedente.

Non mi pare ci sia altro da aggiungere se non farvi notare il
seguente frammento di codice che permette di stabilizzare
il raster interrupt (& inserito all’inizio delle due funzioni di
gestione dell’interruzione):

1dy $d012
cpy $d012

bne *-3

In sostanza, quando arriva un’interruzione raster, per via
della variabilita in cui avviene il cambiamento di contesto
(dal codice in esecuzione alla routine d’interruzione) risulta
altrettanto variabile la posizione del fascio elettronico che
disegna lo schermo (in pratica ci si trova in una diversa
posizione all'interno della linea d’interruzione). Eseguen-
do il cambiamento di colore senza attendere l'inizio della
rasterline causa un effetto “sfarfallato” nella sezione di
transizione. Le istruzioni proposte assicurano che tale po-
sizione sia stabilizzata. In realta si tratta di un meccanismo
decisamente rozzo che da buon risultati solo in caso di
programmi non troppo complessi nella sezione non sotto-
posta al controllo delle interruzioni ... diciamo che per ora
va bene cosi ma in seguito torneremo sul tema (per farvi
un’idea provate a commentare le tre istruzioni precedenti
nelle due funzioni d’interruzione).

Di seguito un’immagine del programma in esecuzione:

Color Washing e Soft Text Scrolling

Bene, eccoci arrivati al terzo ed ultimo esercizio di que-
sta lezione, esercizio che ci permettera di raggiungere dei
risultati decisamente apprezzabili che potete ammirare
nellimmagine seguente:

1

READ RE.RIT AND HAVE FIUNIIZ

RE. BIT, IL PRINMO M

Andremo quindi a realizzare una piccola intro in cui utiliz-
zeremo contemporaneamente gli effetti di color washing
e di soft text scroll a cui ho aggiunto, giusto per compli-
care un po’ le cose, due piccole rasterbar nel bordo (una
in quello superiore ed uno in quello inferiore) e I'utilizzo di
un font a dimensione doppia (ogni carattere € formato da
quattro caratteri standard, due affiancati su di una riga e
due affiancati su quella successiva).

Nellimmagine precedente ho evidenziato con i numeri da
1 a 3, le zone in cui andremo a suddividere lo schermo:

1. La prima sezione si occupa di disegnare la rasterbar
superiore ed il color washing

2. La seconda sezione gestisce il soft text scroll

3. La terza sezione si occupa della rasterbar inferiore
(questultima avremmo potuto realizzarla tramite la
tecnica del polling ma cosi € molto piu stiloso!)

Se avete letto con attenzione la lezione fino a questo pun-
to, avrete sicuramente capito che ogni sezione & gestita
da un diverso raster interrupt.

Prima di sviscerare i diversi gestori delle interruzioni, spen-
do due parole sulla sezione introduttiva che merita di es-
sere analizzata per alcune differenze che propone rispetto
a quanto visto fino ad ora.

;music

*= $1000

'bin “..\source\rebit5\Commando Remake.
sid”, 126

*= $2800
'bin “..\source\rebit5\inspector

gadget xy.64c”,,2

*=$3800
'bin “..\source\rebit5\commando.64c”, ,2

...continua




. ..segue
*=$8000

jsr .clear ; pulisce lo schermo

jsr $1003

ldx #3500
print str

lda message,x

cmp #$00

beq main

sta $0407, x

inx

bne print str

main
jsr .set irq ; chiama la routing di
inizializzazione del

; raster interrupt

jmp * ; rimane in attesa

che verranno utilizzate per variare il fontset attivo nelle
diverse sezioni dello schermo.

Alcune considerazioni le merita anche la routine di pulizia
dello schermo che & stato necessario riscrivere in quanto

.clear
lda
sta
sta
tax
lda

clrloop
sta
sta
sta
sta
dex
bne
rts

#$00
$d020
$d021

#580

$0400,x
$0500,x
$0600,x
$0700,x

clrloop

Prima di tutto, vengono caricati nelle opportune locazio-
ni di memoria la musica ed i due differenti fontset che
andremo ad utilizzare. | due set di caratteri vengono
memorizzati uno a partire dalla locazione $2800 e I'altro
a partire dalla locazione $3800. Vi ricordo che il VIC-II
pud essere programmato per utilizzare dei set di caratte-
ri memorizzati a partire da una delle seguenti locazioni:

$2000, $2800, $3000, $3800. La memoria del carattere %

in uso viene configurata impostando i bit da 1 a 3 della lo-
cazione $D018 secondo quanto riportato nella seguente
tabella (i bit indicati con il carattere X non devono essere
modificati):

Configurazione bit $D018 | Locazione memoria
carattere

| XOX10x | $a000
| oxoxdox | $2800
| oxoox | 83000 |
| 0oiX | $2800

Da questo derivano le due funzioni (riportate in seguito)

.set font 2800 ;imposta caratteri
alla locazione $2800
lda $d018
and #$£f1
ora #$0a
sta $d018
rts

.set font 3800 ;imposta caratteri
alla locazione $3800
lda $d018
and #$£0
ora #$0e
sta $d018
rts

quella fornita dal sistema (la famosa jsr $E544) non puo
essere utilizzata:

La funzione imposta a nero i colori del bordo e dello sfon-
do e quindi inizializza al valore #$80 tutte le locazioni
dello schermo. La routine di sistema esegue sostanzial-
mente le stesse operazioni (a parte I'impostazione del
colore) se non per il fatto che va a memorizzare in tutta la
memoria video il carattere spazio (codice carattere 32).
L'impossibilita di utilizzarla deriva dalla composizione dei
due set di caratteri che andremo ad utilizzare:

J IV

AT ]

Se per il primo set il 32mo carattere (il primo della secon-
da linea) ¢ effettivamente uno spazio, lo stesso non vale
per il secondo che corrisponde ad un quarto della lettera
‘H’. Per pulire lo schermo €& quindi stato selezionato un
carattere che in entrambi i set corrisponda ad uno spazio.
Si & quindi deciso di utilizzare il carattere con il codice
#3$80 (128 esadecimale, il primo della quarta riga).

Il codice d’inizializzazione si chiude con la configurazione
della prima routine di interruzione per poi cedere il con-
trollo a quest’ultima ponendosi in un loop di attesa.

La funzione .set_irq (di cui vi propongo il frammento piu
importante) imposta la rasterline #$20 (32 decimale, I'ul-
tima del bordo) come “punto” della prima interruzione e
configura la routine .color_washing_irq come gestore:



.set_irq

; rasterline destinazione
1da #S$20

sta $d012

lda $d011

and #S$7f

sta $d011

; routine interrupt

lda #<.color washing irqg
sta $0314

lda #>.color _washing irq
sta $0315

lda $d016 ; carica il valore attuale

di $D016

ora #$08 ; imposta a 1 il bit 3
(08 = 00001000)

and #S£8 ; imposta a 0 1 bit da 2 a
0 (£8 = 11111000)

sta $d016 ; memorizza il valore

in $d016

Fatto questo vengono, nell’ordine, invocate le funzioni
per il disegno della rasterbar, per impostare il fontset del-
la prima sezione (memorizzato a partire dalla locazione
$3800), per eseguire il color washing e per riprodurre il
brano SID.

L'unica funzione che non vi ho ancora proposto & quella
relativa al disegno della rasterbar (le altre sono gia state
commentate in questa o nella precedente lezione):

Il codice della prima interruzione ¢ il seguente:

.color washing irq

inc $d019 ; imposta 1l’interrupt
come “‘servito”
; imposta la modalita 40 colonne,
azzerando i registri di scroll

1lda $d016

ora #$08

and #$£8

sta $d016

jsr .draw bar

jsr .set font 3800
jsr .color wash left
jsr $1006 ; play

; imposta il prossimo interrupt
1lda #$80

sta $d012

lda #<.scroll irq

ldx #>.scroll irq

sta $0314

stx $0315

jmp S$ea7e

.draw_bar
1da #1
1dy $do012
cpy $d012
beq *-3
sta $d020

1da #0
1dy $do012
cpy $d012
beq *-3
sta $d020

rts

Il principio di funzionamento & del tutto analogo a quello
che vi ho illustrato prima riguardo lo “split” dello schermo in
due colori diversi. Per prima cosa si attende la conclusio-
ne della rasterline corrente per poi impostare il colore del
bordo e bianco e quindi, dopo aver atteso nuovamente la
sincronizzazione, reimpostare il colore a nero realizzando
in questo modo la 'effetto desiderato.

La seconda routine d’interruzione (imposta dalla prece-
dente) si occupa d’effettuare il soft scroll per poi impostare
il terzo ed ultimo gestore interrupt:

La funzione, dopo aver segnalato la gestione dell’interru-
zione (inc $d019), imposta la modalita 40x25 e “pulisce” i
bit di scroll “sporcati” dalla routine successiva. Quest'ope-
razione viene effettuata memorizzando il valore binario
1000 nei bit da 4 a 0 della locazione $d016 (il bit 3 gover-
na il numero di colonne a video, i bit da 2 a 0 la posizione
dello scroll). Per non alterare i valori degli altri bit, quanto
descritto viene effettuato utilizzando opportunamente gli
operatori logici bitwise di AND e OR:

.scroll irq
inc $d019
“servito”

; imposta 1l’interrupt
come

; imposta modalita 38 colonne
impostando a

; 0 il bit 3 della locazione
$d016

1da $d016

and #$£7

sta $d016

...continua




. segue

jsr
jsr

.set_font 2800
.scroll text

lda
sta

soft scroll idx
$d016

; imposta il terzo ed ultimo
interrupt
lda
sta
lda
1dx
sta
stx

#S££

$d012
#<.bar irq
#>.bar irq
$0314
$0315

jmp S$ea’e

Viene ovviamente impostata la modalita a 38 colonne (per
creare lo “spazio” per inserire i nuovi caratteri) ed il set di
caratteri utilizzato in questa sezione (voglio precisare che
quando si utilizza lo scrolling hardware a scorrere € l'intero
schermo da cui la necessita di suddividerlo in piu aree per
far convivere effetti differenti). La funzione di scroll & ana-
loga a quella descritta nel primo paragrafo e si differenzia
unicamente per la parte di codice che si occupa d’iniettare
i nuovi caratteri nella memoria dello schermo. La diver-
sa implementazione & dovuta al fatto che, avendo il font
dimensione doppia sia sullasse X che su quello Y, sono
necessarie due linee e due colonne per visualizzare un ca-
rattere nella sua interezza. Per capire meglio vi ripropongo
l'immagine del set di caratteri utilizzato in questa sezione:
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Se ad esempio consideriamo la lettera ‘A’ (screencode,
codice del carattere nella memoria video, uguale a 1),
analizzando il set dei caratteri, vediamo che & questo &
composto affiancando, in orizzontale e verticale, quattro
caratteri “elementari” come da figura seguente:

Facendo due conti vediamo che, dato il codice schermo
del carattere (screen_code), si ricava il carattere “grande”
componendo caratteri elementari secondo le seguenti for-
mule:

(screen_code * 4) + 1
(screen_code * 4) + 2 (screen _code * 4) + 3

Il caricamento di nuovi dati nella porzione non visibile dello
schermo (colonna 39) viene quindi spezzato in due fasi:
nella prima, dato il codice del nuovo carattere, si carica-
no (su due linee successive) i valori ottenuti applicando
le formule sulla sinistra, nella seconda, utilizzando quelli
ricavati con le formule sulla destra (il codice del carattere
€ sempre lo stesso).

Quanto qui descritto viene eseguito dal codice seguente
che gestisce il caricamento di un nuovo carattere di di-
mensione doppia utilizzando quattro caratteri elementari.
Le variabili utilizzate sono:

» position: indice per la scansione del messaggio da vi-
sualizzare (inizialmente 0)

* scroll_message: indirizzo del testo da visualizzare

* read_next: se vale 1 viene letto un nuovo carattere ed
inietta la sezione di sinistra, se vale 0 viene iniettata la
porzione di destra dello stesso carattere (tale variabile
e inizialmente impostata a 1, per gestire il primo ele-
mento da inserire)

» line1, line2 gli indirizzi delle due linee consecutive su

; carica un nuovo carattere
1dy position
lda scroll message, y
cmp #$00
bne print

; se si e trovato il fine stringa,
ritorna all’inizio

ldy #$00

lda scroll message, y

[print

ldx read next

cpx #$00

beq print next chunk

asl

asl

; memorizza il nuovo carattere
all’offset 29

sta line + $27

tax

inx

inx

stx line2 + $27

dec read next

jmp print end

.continua




. . .segue

[print next chunk
asl
asl
tax
inx
stx
inx
inx
stx line2 + $27

line + $27

; reset read next
inc read next

; incremente 1l’indice di
|Iscansione e memorizza

iny

sty position

[print end
rts

[position
'byte $00

|soft scroll idx
'byte $00

read next
'byte $01

|scroll message

'ct scr

'tx “re.bit, il primo magazine
totalmente in italiano “

'tx “dedicato al retrogaming.
onore a gekido, tex, “

'tx “wopr, neowolf, lukezab, “
'tx “vince, sunstoppable e a
tutti i membri dello staff ... “
! tx AN A\

'byte $00 ;end of string

incrementi del valore ottenuto (trasferito precedentemente
nel registro X per potere eseguire tale operazione) per ot-
tenere il codice del carattere da inserire sulla seconda riga
(screen_code * 4 + 2). L'ultima istruzione (dec read_next)
decrementa il valore della variabile read_next affinché al
prossimo ciclo venga eseguita la sezione di codice se-
guente:

asl
asl
tax
inx
stx
inx
inx
stx line2 + $27

line + $27

; reset read next
inc read next

; incremente 1l’indice di
scansione e memorizza
iny

sty position

In questo modo vengono calcolati i codici dei caratteri da
inserire nel ciclo “intermedio”: due shift ed un incremen-
to danno il valore screen_code * 4 + 1, eseguendo due
ulteriori incrementi si ottiene il valore screen_code * 4 +
3. Memorizzati i caratteri alla posizione 39, vengono in-
crementati il valore read_next (per eseguire il caricamento
del nuovo carattere al ciclo successivo) e l'indice di scan-
sione.

Visto che ormai dovreste essere abbastanza esperti per
capire il funzionamento del codice che vi ho proposto, mi
limito a evidenziarvi le parti che si occupano del calcolo
delle formule che vi ho indicato poco piu in alto.

La porzione di sinistra (read_next=1) effettua il caricamen-
to dei dati all'offset 39 delle due linee nel seguente modo:

.bar irq
inc $d019 ; imposta 1l’interrupt
come “‘servito”
;reimposta 1’interrupt iniziale
lda #$20
sta $d012
lda #<.color washing irq
1dx #>.color washing irq
sta $0314 — =
stx $0315
jsr .draw bar
jmp S$ea’e

asl

asl

; memorizza il nuovo carattere
all’offset 39

sta line + $27

tax

inx

inx
stx line2 + $27

dec read next

ASL (Accumulator Shift Left) & I'istruzione che esegue lo
shift verso sinistra del valore contenuto nell’accumulatore
(in cui precedentemente abbiamo caricato il nuovo carat-
tere). Eseguire lo shift verso sinistra, in algebra binaria,
corrisponde a moltiplicare per due il valore. Da qui I'uti-
lizzo per due volte di tale istruzione per eseguire la mol-
tiplicazione per quattro (screen_code * 4). Seguono i due

Per chiudere il nostro programma non rimane che la terza
routine di interrupt che, dopo aver impostato come prossi-
ma interruzione la prima che abbiamo descritto, disegna la
rasterbar e completa la sua esecuzione:

Conclusione

Bene, anche per questo numero siamo giunti alla fine della
nostra cavalcata. Prima di darvi appuntamento al prossi-
mo numero (in cui inizieremo a trattare gli sprite) vi invito
a scaricare il materiale della lezione al seguente indirizzo:
http://d3.myfreefilehosting.com/d2/rebit5.zip; i tre file eti-
chettati con le lettere a, b e c si riferiscono ai tre esempi
che abbiamo realizzato. Alla prossima...

TEX per
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er chi ha intra-
preso la lettura
di questo artico-
lo, pensera dal
titolo che é forse
il nuovo copione trafugato
di Cameron sull’ennesimo
seguito di Terminator, ma
devo deludervi... si tratta
solo dellennesima mani-
festazione del mio pen-
siero da retroplayer. Con
futurecomputing intendo,
come da parentesi, il ritor-

no alluso dei computer
trattati in questa rivista.
In effetti negli ultimi due
anni mi sono riavvicinato
a queste vecchie macchi-
ne, e il nostro caro super
capo redattore mi ha fat-
to notare l'uscita di nuovi
titoli per esse; inutile dire
che talvolta la loro qualita
supera quella degli stes-
si programmi dell’epoca,
forse proprio com’e giusto
che sia dal momento che
abbiamo fatto tesoro del-
le novita introdotte con le
potenti console degli ultimi
anni, e cio ci ha regalato
nuove idee sia di program-
mazione che di gameplay.
II' mio pensiero € proprio
questo: perché non farle

rivivere continuando a sup-
portarle (almeno per il sof-
tware) ai giorni nostri come
se fossero delle console
recenti ma con una grafi-
ca diversa? In fondo quello
che conta € la giocabilita
dei titoli € non solo la gra-
fica superpompata. Penso
che sia sempre una bella
cosa vedere nascere gior-
no dopo giorno dei nuovi
programmatori intenzionati
a realizzare qualcosa, ma-
gari la conversione manca-
ta o venuta male di un gio-
co, o semplicemente dei
nuovi titoli o delle riedizioni
migliorate a loro tempo ori-
ginali.

Da qui anche la necessita di
una rivista che ne parli con
tanto di recensioni e retro-
scena (come potrebbe fare
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benissimo Re.Bit). Si pensi
che alla fine una cosa del
genere gia avviene per chi
crea dei titoli per i cellulari,
dove si hanno delle carat-
teristiche tecniche limitate
rispetto alle console o ai
PC odierni.

Ma tutto cio é fruibile gratu-
itamente o0 a pagamento?
Analizziamo la cosa. Oggi
chi scrive dei giochi non &
piu da solo, ma s’avvale di
uno staff tecnico talvolta
quasi a livello di produzio-
ni cinematografiche, men-
tre un tempo era invece
un singolo programmatore
(0 comunque un gruppet-
to di sole due/tre persone)
a realizzare il tutto; certo,
allepoca bastava quel-
lo oggi non basta piu, ma
noi dobbiamo scrivere an-

cora per quelle macchine
e quindi non servono dei

ancora fattibile, in quanto
gli investimenti economici

mega-staff. Quindi, o per sono bassissimi e quindi le

passione (percido gratis) o
semplicemente per guada-
gnare qualcosa, penso sia

vendite sarebbero a prezzi
ridicoli permettendo di ac-
quistarli senza farsi troppi
problemi o anche solo per
provarli. Lo scenario € solo
una mia ipotesi (anche se
in realta sta gia in parte av-
venendo), ma sarebbe bel-
lo se tutto accadesse pro-
prio come da me descritto
pocanzi. Il ritorno delle re-
tromacchine € ormai alle
porte?

NEOWOLF per
R€.BIY



le prospettive di gioco sui sistemi PC MS-Dos.

a storia dell’Apogee
Software inizia |l
26 novembre 1987
quando Scott Mil-
ler, intraprendente
programmatore te-
xano, rilascia Kingdom of Kroz.
II' gioco, sviluppato in Turbo
Pascal (chi ha programmato in
quegli anni sa di cosa sto par-
lando!!), narra le avventure di
un archeologo alla ricerca del
mitico amuleto di Kroz, artefatto
nascosto chissa dove nel regno
omonimo. Scopo del gioco &
quello di sopravvivere ad intri-
cati labirinti popolati di' paurosi
mostri, scendendo di livello in
livello fino alla conquista del mi-
stico talismano. Nell’attraversa-
re i livelli 'eroe pud raccogliere
delle gemme che vengono “per-
se” ogni qualvolta viene toccato
da un mostro; quando il nume-
ro di gemme in SUO POSSESSO
arriva a zero, il gioco termina
con un mesto “‘game over’.
Per difendersi, il prode arche-
ologo puo utilizzare le fruste,
anch’esse recuperabili all’in-
terno dei livelli; una frusta pud
essere utilizzata una sola vol-

Zork scritto g
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la di un mito che ha segnato indelebilmente

ta, ed il suo colpo puo uccidere
un mostro o distruggere alcuni
tipi di muri. Per sfuggire a situa-
zioni troppo perigliose potrete
recuperare deiteletrasporti che,
quando utilizzati, vi spareranno
in una zona del livello sgombra
da nemici. Se il gameplay a
prima vista pud non sembrare
nulla di straordinario, ad essere
inusuale ¢é la “grafica” del gioco,
interamente realizzata con il set

di caratteri
ASCII este-
so. Tutto, dai mostri, ai contorni
dei livelli e agli oggetti & rappre-
sentato con dei semplici carat-
teri. Come dichiard Miller stes-
so, il gioco si ispira al classico
immortale Rogue da lui pero
giudicato poco “sfidante”, da
cui la necessita di crearne una
versione rivista e corretta.

Nonostante il modesto livello
tecnico il gioco ebbe un buon

0g + 5 GG

NARNA ARARAAF
‘ A teaee ARAARAR

ivello dj Ki
| Contrarijo




LT T el e L P

- intricato livello 11 d

successo, risultato che spinse
Miller a fondare I'Apogee Sof-
tware Ldt per pubblicare in se-
guito i frutti del suo lavoro.

La software house texana é fa-
mosa ed amata dagli utenti PC
non solo per gli ottimi titoli svi-
luppati e distribuiti (di cui par-
leremo tra poco) ma soprattut-
to per aver definito quello che
€ unanimemente riconosciu-
to come il “modello Apogee”
(“The Apogee model” per dirla
allinglese che fa tanto tenden-
za): i giochi erano suddivisi in
piu episodi (solitamente tre), il
primo dei quali era completa-
mente gratuito mentre i restanti
erano disponibili a pagamento
e ricevibili per posta insieme al
manuale del gioco. Il modello
commerciale di Apogee si rivelo
un successo clamoroso, tanto
da essere adottato per buona
parte degli anni ‘90 da altre im-
portanti case come Capstone,
Parallax Software, id Softwa-
re, Activision ed Epic Games.
La politica dello shareware ap-
plicata ai videogame, fino ad
allora esclusiva del software
applicativo, concorse tra I'altro
allallargamento del fenomeno
delle BBS (Bullettin Board Sy-
stem, 'antesignano dei moderni

a cui hon sara facile U
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scirne.

servizi Internet quali messaggi-
stica e file sharing) che in quel
periodo erano l'unico canale
per distribuire rapidamente le
proprie applicazioni (c’erano le
riviste con supporto allegato,
ma chi poteva aspettare l'usci-
ta mensile per mettere le mani
sull’ultimo gioco Apogee!!!!).
L’alleanza tra le software house
che vi ho citato sopra, porto alla
creazione della Software Cre-
ation BBS, diventata in breve
tempo la piu grande BBS per il
Nord America... e scusatemi se
€ poco.

Il successo di Apogee fu fol-
gorante soprattutto grazie alla
tipologia di titoli sviluppati, pre-
valentemente platform e spa-
ratutto a scorrimento, settore
decisamente trascurato nella
galassia PC e quindi molto re-
cettivo. La popolarita della casa
texana, portdo molte nascenti
software house ad appoggiar-
si ad essa per distribuire i loro
titoli; tra gli esempi piu rilevan-
ti & impossibile non citare la id
Software, che tramite Apogee
distribui Commander Keen e
Wolfenstein 3D, entrambi suc-
cessi planetari.

Con il passare degli anni e con
I'avvento dei titoli tridimensiona-

li, nel 1994 venne creata la 3D
Realms (che molti ricorderanno
per Duke Nukem 3D) spin-off
dedicato alla nuova frontiera
dei videogame (nello stesso
anno venne fondata anche la
Pinball Wizard, ma & sostan-
zialmente un flop quindi glissia-
mo). Alla fine del 1996, con la
‘morte” dei titoli bidimensionali,
Apogee decise di abbandonare
questa tecnologia per dedicar-
si unicamente al mondo tridi-
mensionale (nonostante alcune
eccezioni, come Duke Nukem:
Manhattan Project) cambiando
definitivamente nome in 3D Re-
alms. Nel 1998, insieme ad al-
tre aziende come Epic Games
e Ritual Entertaiment, fu crea-
ta la Gathering of Developers,
etichetta ideata allo scopo di
migliorare i rapporti fra svilup-
patori indipendenti ed editori,
a sua volta acquisita nel 2000
dalla Take Two Interactive. Con
questa serie di fusioni/acquisi-
zioni la 3D Realms, benché an-
cora presente come marchio, si
disciolse pian piano nel “brodo”
multinazionale perdendo buona
parte della sua identita. L'ulti-
mo gioco rilasciato da 3D Re-
alms fu Prey (un onesto FPS)
pubblicato I'11 luglio 2006, ben
11 anni dopo il suo annuncio.
Tra i lasciti della ormai defunta
Apogee/3D Realms, vi ricordo
Duke Nukem Forever (annun-
ciato nel 1997), ora in mano
a Take Two Interactive, che
probabilmente vedra la luce
nel 2011 grazie allopera della
Gearbox Software, con buona
pace di tutti gli amanti del duca
che da un sacco di anni atten-
dono con impazienza il palesar-
si del campione indiscusso del
vaporware.

Bene, dopo questampio ma
doveroso preambolo storico an-
diamo a parlare di giochi. Come
vi ho gia accennato, I'’Apogee



Software sviluppd e distribui
giochi per quasi due decenni; in
questo speciale vorrei dedicar-
mi ad alcuni dei titoli che secon-
do me I'hanno maggiormente
contraddistinta,  tralasciando
volutamente i titoli della prima
generazione, forse troppo pri-
mitivi per essere ancora oggi
attraenti (benché dotati del fa-
scino dellASCII Art), sia quelli
piu recenti (o per meglio dire
piu vicini a noi visto che hanno
quasi tutti piu di una decade sul
groppone) che nonostante le
vette di eccellenza (vedi Duke
Nukem 3D) arrivarono quando
ormai il mercato videoludico su
PC era in pieno subbuglio.
Eccovi quindi il mio personale
ricordo di alcuni dei titoli della
middle-age Apogeeana (scusa-
te neologismo, ma come direb-
be Gekido... mi piace assai!l!)

Duke Nukem (1991)

L’eroe piu sborone, sboccato ed
irriverente della storia dei vide-
ogame esordisce sugli scher-
mi dei nostri amati PC, quasi
un ventennio orsono, il1 luglio
1991 quando il primo episodio

3 - Ma non si chiamava Duke Nuke

della saga di Duke Nukem vie-
ne rilasciato come shareware
sulle BBS di mezzo mondo. |
gioco si presenta come un pla-
tform non lineare, alla Turrican
per capirci, con ampi livelli che
possono essere esplorati libe-
ramente sia in orizzontale che
in verticale alla ricerca di bonus,
potenziamenti, stanze segrete e
chiavi necessarie per ottenere
I'accesso ad aree altrimenti ir-
raggiungibili (ed il piu delle volte
determinanti per guadagnare la
fine del livello). Non mancano
ovviamente i nemici da blastare

m??

in allegria per spezzare, con un
po’ di sana adrenalina, l'attivita
d’esplorazione.

Il gioco, ambientato nel futuro
(per I'epoca) 1997, vede il mu-
scoloso ed irascibile Duke Nu-
kem intento a combattere il Dr.
Proton scienziato pazzo che,
con il suo esercito di Techbots,
ha (tanto per cambiare) deciso
di conquistare il mondo. |l primo
episodio rilasciato come share-
ware, Shrapnel City, si svolge
in una devastata Los Angeles
ormai preda dei perfidi invasori.
Nel secondo, Mission: Moon-
base, Duke segue Proton sulla
sua base lunare per poi dargli
il colpo di grazia, viaggiando
attraverso il tempo nel terzo e
conclusivo episodio intitolato
Trapped in the Future.

La grafica si avvale dei servi-
gi della EGA che, nonostante i
suoi soli sedici colori, dona al
gioco un aspetto piu che digni-
toso. | fondali sono un po’ po-
veri di dettagli ma il livello di pa-
rallasse nello scorrimento dona
un buon senso di profondita a
questo platform game rigoro-
samente bidimensionale. Uni-



ca pecca lo scrolling al carat-
tere (lo scorrimento avviene in
entrambe le direzioni a blocchi
di 8x8 pixel) che, pur non es-
sendo determinante per la gio-
cabilita, sfigura un po’ rispetto ai
fluidi movimenti messi in scena
in quegli anni dai sistemi 16-bit

5 - | alattina d

‘concorrenti”. |l commento au-
dio si limita agli effetti sonori ed
alcuni jingle che sottolineano
eventi “particolari” come la con-
clusione del livello, la conquista
di un bonus speciale, ecc.

Due i sistemi di controllo dispo-
nibili, la fida tastiera oppure il
joystick: un tasto per saltare,
uno per sparare € le frecce di-
rezionali o lo stick per muovere
il protagonista.

Nonostante queste eviden-
ti carenze, soprattutto a livello
grafico e sonoro, la giocabilita
e altissima soprattutto conside-
rando il panorama desolato dei
platform esplorativi su PC.
Prima di passare al commento
finale, vi lascio con una curio-
sita: la prima versione del titolo
riportava nella schermata intro-
duttiva il nome Duke Nukem:;
nellupdate successivo, il nomi-

i coca cola ripristina una

nativo del protagonista venne
sostituito con Duke Nukum, in
quanto Apogee venne a co-
noscenza della serie animata
Capitan Planet in cui figurava
un personaggio con lo stesso
nome. In seguito, visto che il
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tacca del vostro livello di salute

nome non risultava depositato,
venne ripristinata la grafia ori-
ginale che ci ha accompagnato
fino ai giorni nostri.

Commento

La prima apparizione di uno dei
piu carismatici personaggi del-
la storia dei videogame merita
senza dubbio di essere prova-
to. La grafica non esaltante ed
il sonoro appena abbozzato
potrebbero far storcere il naso
ad alcuni di voi ma, una volta
somatizzati questi peccati ve-
niali, € difficile restare indiffe-
renti al fascino del personaggio
ed al sopraffino gameplay che,
benché gia collaudato su altre
piattaforme, nel caso specifico
dei videogiochi PC risulta una
vera e propria boccata d’aria
fresca. Un titolo da provare as-
solutamente che, ancora oggi,

nonostante il peso degli anni
puo donare ore di sano diver-
timento ...

VOTO 80%

Cosmo’s Cosmic
Adventure:
Forbidden Planet
(1992)

Forte di un buon successo del-
la prima avventura del Duca
dei videogame, Apogee rila-
scia 'anno successivo un nuo-
vo platform game retto questa
volta da un personaggio meno
carismatico ma non per questo
meno simpatico.

Cosmo € un bambino alieno dal-
le mani a ventosa, in procinto di
raggiungere con i suoi genitori
la fantastica Disney World; pur-
troppo, durante il viaggio una
cometa colpisce la loro astrona-
ve costringendo l'allegra fami-
gliola ad atterrare su di un pia-
neta sconosciuto per apportare
le necessarie riparazioni. Spinto
dalla sua irrefrenabile curiosita,
mentre il padre € intento alle ri-
parazioni, Cosmo si diverte ad
esplorare la landa sconosciuta
senza rendersi conto che i suoi
genitori vengono rapiti da una
misteriosa creatura. Tornato
all'astronave, il giovane alieno
rinviene strane orme sul terre-
no che lo indurranno a lanciarsi
in una perigliosa corsa contro il
tempo per evitare che gli amati
genitori vengano trasformati in
appetitosi manicaretti.

Come i precedenti titoli, le av-
venture di Cosmo si dipane-
ranno lungo 3 episodi (ognuno
composto da 13 livelli, piu al-
cuni bonus accessibili avendo
collezionato un sufficiente nu-



mero di stelle): nel primo, I'alie-
no infante segue le tracce dei
rapitori per finire pero ingoiato
da una misteriosa ed enorme
creatura. Nel secondo episodio,
Cosmo si muovera nelle visce-
re dell’alieno in cerca di una via
d’'uscita (per favore, niente bat-
tute sulla sua ubicazione) per
giungere cosi nella citta in cui i
suoi genitori sono tenuti prigio-
nieri i quali, una volta liberati, lo
condurranno a Disneyland per
godersi la meritata vacanza.

Il nuovo platform made in Apo-

_ || giovane Co
lande aliene
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gee riprende molti elementi del
gameplay del titolo preceden-
te, introducendo pero alcune
varianti per rispecchiare mag-
giormente il candore del nuo-
vo protagonista: i nemici sono
“carini” in stile Super Mario, il
personaggio principale per aver
ragione degli avversari non uti-
lizzera armi all’avanguardia, ma
dovra affidarsi alla forza di gra-
vita che gli permettera di abbat-
terli semplicemente saltandoci

sopra (nel corso del gioco si
possono raccattare delle bom-
be ma andranno utilizzate con
parsimonia). La maggiore inno-
vazione nel gameplay sta nelle
mani a ventosa di Cosmo che,
grazie alle sue estremita, potra
scalare le pareti per raggiunge-
re aree altrimenti inaccessibili
e solitamente ricche di bonus e
power-up.

La grafica & ancora basata sul-
lo standard EGA ma, rispetto a
Duke Nukem, i fondali risultano
essere piu ricchi e definiti; an-
che le animazioni del protago-
nista sono meno legnose gra-
zie al sorprendente numero di
frame ad esso dedicati. Perma-
ne purtroppo il “problema” dello
scrolling a blocchi benché dopo
un po’ non ci si faccia piu caso.
Per quanto riguarda il sonoro,
arriva la tanto sospirata musi-
ca di accompagnamento che la
Adlib riproduce con una buona
qualita (mitico il brano Tush de-
gli ZZ Top’s che ci accoglie nel-
la schermata introduttiva).

Il sistema di controllo & eredita-
to direttamente dal titolo prece-
dente benché, con la pressione
dei tasti alto e basso, sia possi-
bile visionare il terreno di gioco
nelle due direzioni.

Come chicca, vi riporto la cita-
zione dedicata al buon Duke
Nukem che potrete incontrare,
richiuso in un blocco di ghiaccio
nel settimo livello del secondo
episodio. Dopo aver liberato |l
Duca (utilizzando una bomba)
questi vi ringraziera e partira a
tutta velocita per salvare nuo-
vamente la galassia... un pic-
colo spot per 'imminente Duke
Nukem II.

Commento

Benché il personaggio sia
meno accattivante del bur-
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bero Duke, Cosmo si dimo-
stra un ottimo amico con cui
trascorrere un po’ del vostro
tempo libero. L'ambientazione
piu “pacioccosa’ potrebbe non
piacere a tutti ma, dopo un paio
di partite, sara difficile staccar-
si dalla tastiera. Le innovazioni
grafiche, sonore e di gameplay
non sono moltissime ma contri-
buiscono a rendere il gioco piu
vario e coinvolgente e giusti-
ficano i cinque punti in piu nel
voto globale.

VOTO 85%

Bio Menace (1993)

Prima di dar vita alla nuova av-
ventura del suo personaggio di
punta, Apogee decide di lancia-
re sulla scena un nuovo eroe
tutto muscoli e testosterone.
Sto parlando di Snake Logan,
protagonista indiscusso di Bio
Manace di cui mi appresto a

HEHLTHT'n ~BU‘.HBS
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parlarvi.

La citta di Metro City é stata
invasa da un’orda di mutanti e
Snake, impavido agente della
CIA, viene inviato a bordo di un
aereo a perlustrare la zona. Du-
rante la ricognizione pero, I'ae-
reo precipita ed il nostro eroe
si trova, armato solamente del
suo fido mitragliatore, ad af-
frontare orde di mutanti assetati
di sangue.

Oltre ad affrontare nemici, rac-
cogliere bonus e potenziamenti
per il suo arsenale, Snake sara
chiamato a liberare i numerosi
ostaggi imprigionati negli edifici
che incontrera durante le sue
esplorazioni. La possibilita di
entrare negli edifici che amplia
notevolmente I'estensione dei li-
velli € una delle maggiori novita
rispetto ai titoli precedenti a cui
si aggiungono la possibilita di
utilizzare un’arma secondaria,
nello specifico granate e mine,
e la necessita di selezionare

I'arma ed il momento adatti per
abbattere alcuni nemici.

La grafica purtroppo € ancora a
soli sedici colori, benché I'uso
del motore sviluppato da id Sof-
tware per il suo Commander
Keen doni al titolo una fluidita
superiore ai giochi di cui vi ho
parlato nelle recensioni prece-
denti. Non passano inosser-
vate le animazioni splatter che
accompagnano le morti dei ne-
mici e del protagonista stesso,
che viene letteralmente ridotto
ad uno scheletro che crolla me-
stamente al suolo (un po’ come
succede a Dirk in Dragon’s
Lair). Dal punto di vista sonoro
nulla da aggiungere a quanto
gia detto per il titolo preceden-
te; sottolineo perod la comparsa
del mitico jingle che, a partire da
questo titolo, introdurra il logo
Apogee (anch’esso rinnovato).
Vi lascio con l'ormai consueta
chicca: inizialmente il titolo del



gioco avrebbe dovuto essere
Bio Hazard che, come |la mag-
gior parte di voi sapra, € il nome
giapponese di Resident Evil...
chissa come si sarebbe mos-
sa la Capcom nel caso in cui il
titolo del gioco non fosse stato
cambiato in dirittura d’arrivo!

Commento

L’ennesimo platform della casa
texana non introduce molto di
piu rispetto ai titoli preceden-
ti ma, come sempre, sa farsi
apprezzare per la sua eccel-
lente giocabilita. Giocando al

titolo non si pud che ammirare
'estrema cura con cui I’Apo-
gee confezionava i suoi titoli
ed il grandissimo dono che fa-
ceva ogni volta agli appassio-
nati rilasciando un episodio in
modo completamente gratu-
ito. Il voto finale & penalizzato
dalla mancanza del supporto
VGA che nel 1993 iniziava ad
essere indispensabile per at-
trarre i giocatori... fortunata-
mente anche quest’ultimo muro
stava per essere infranto...

VOTO 75%

Duke Nukem II
(1993)

Prima di prendere il suo posto
nell’'olimpo degli FPS di prima
generazione (quelli pseudo
tridimensionali, giusto per in-
tenderci) Duke Nukem si con-
cede un’ultima scorribanda nel
mondo delle piattaforme e, vi
annuncio fin da ora, lo fa dan-
do sfoggio della sua classe im-
mensa.

n si appresta a salva’

Il gioco inizia poco dopo la
sconfitta del malvagio Dr. Pro-
ton. Duke & diventato un eroe
amato ed osannato. Mentre &
ospite di una trasmissione tele-
visiva per presentare la sua au-
tobiografia, “Perché sono cosi
grande”; il Duca viene catturato
da un raggio luminoso che lo
porta a bordo dell’astronave dei
Rigelatin, malvagi alieni inten-
zionati a conquistare il mondo.
Il loro piano, a dire il vero un
po’ bislacco, € quello di estrar-
re le conoscenze dal cervello di
Duke ed utilizzarle per definire
il loro piano di attacco. Al nostro
eroe restano due possibilita: es-
sere trasformato in uno zombi
dal tremendo “succhia cervello”
(EncephaloSucker, in inglese &
tutta un’altra cosa) o utilizzare
la bomba impiantata in uno dei
suoi molari per liberarsi e pren-
dere a calci nel sedere i mollic-
ci alieni. Ovviamente saranno
botte da orbi!!!

| due anni trascorsi dal capito-
lo precedente si fanno vedere
e sentire fin dalla prima partita.
La grafica fa finalmente sfoggio
dei 256 colori della VGA pro-
ponendo fondali colorati, ricchi

e una graziosa biondin




n uno dei boss di

di dettagli e in alcuni casi fine-
mente animati (vedi gli alieni
imprigionati nel primo livello,
che cercano di afferrarvi attra-
verso le sbarre delle loro celle).
Anche gli sprite hanno subito
un deciso restyling presentan-
dosi piu grandi, meglio animati
e definiti. Discorso analogo per
le esplosioni, vera e propria
orgia di colori. Il sonoro si ar-
ricchisce con il supporto della
Sound Blaster, che accompa-
gna alle ottime musiche sin-
tetizzate (il buon Bobby Price
dimostra di saperci veramente
fare con i suoi arrangiamenti di
pezzi di Alice Cooper e dei Me-
gadeth) roboanti effetti sonori
campionati (non siamo ai livelli
di pulizia del suono dell’Amiga,
ma il rombo delle esplosioni
fara vibrare di piacere il vostro
impianto audio). Il sistema di
controllo & preso a pié pari dei
giochi precedenti anche se in
questa nuova avventura Duke
puo abbassarsi, direzionare lo
sparo verso l'alto e verso il bas-
so ed esibirsi in acrobatici salti
mortali.

Duke Nukem Il € un platform
esplorativo con una forte com-
ponente distruttiva. Non man-

i
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fine livello.

cano quindi armi micidiali con
cui annichilire i “simpatici” Ri-
gelatin. All'arma di base, che
spara colpi laser, si affiancano
laser potenziati che colpisco-
no tutti i nemici sulla strada del
proiettile, devastanti lanciarazzi
ed incendiari lanciafiamme che
possono essere utilizzati anche
per spiccare salti piu alti diri-
gendo lo sparo verso il basso.

Per il resto, nel gameplay poco
€ cambiato: si esplora, si spara,
si raccolgono bonus ed arma-
menti, si affrontano boss e si

cerca di arrivare indenni alla
fine del livello. Insomma, ci
sono tutti gli elementi classi-
ci del genere che non faranno
rimpiangere ai bistrattati utenti
PC titoli come Turrican, Lean-
der e Wolfchild che grande suc-
cesso avevano riscosso sugli
altri sistemi a 16 bit (console ed
home computer). In perfetto sti-
le Turrican, Duke in alcuni livelli
si mettera al comando di uno
shuttle, regalandoci piacevoli
intermezzi shoot’em up.
L'unico appunto che mi sento
di muovere al gioco & lo scrol-
ling “a blocchi” che, come negli
altri giochi qui recensiti, abbas-
sa leggermente la valutazione
sulla realizzazione grafica nel
complesso. Si tratta di un pec-
cato veniale, ma qualcosa di piu
si poteva effettivamente fare.

Commento

Duke Nukem, prima di regalarsi
una nuova dimensione, delizia
'utenza PC con uno strepitoso
platform game tutto blastaggio
ed esplorazione. La nuova ve-
ste grafica e sonora del titolo,
unita al collaudato gameplay,
confezionano un gioco imper-

11 - It's ¢
1-1It's time to Kick alien ass




12 - A bordo dello sh

dibile che deve assolutamente
essere giocato da chi si ritiene
appassionato di retrogaming.
Purtroppo permane il “proble-
ma” dello scrolling un po’ scatto-
S0 ma, diciamocelo chiaramen-
te, poter conoscere da vicino
uno dei personaggi piu ganas-
sa della storia dei videogame
compensa completamente que-
sto difetto di programmazione.
Consigliato senza riserve!!!

VOTO 95%

Major Stryker
(1993)

Come vi ho accennato nell’in-
troduzione, buona parte del
successo di Apogee, oltre che
alla sua politica di distribuzione,
e da imputare alla sua scelta di

uttle il Duca plasta at

utto spiano

coprire nicchie di mercato fino
ad allora trascurate nel panora-
ma videoludico PC. Oltre ai pla-
tform game di cui vi ho portato
interessanti esempi nei para-
grafi precedenti, la casa texana
ebbe il merito di sviluppare alcu-

shoot’'em up di buon livello. Mi
pare quindi appropriato chiude-
re questo speciale parlandovi di
Major Stryker buon sparatutto a
scorrimento verticale rilasciato
all'inizio del 1993.

Il maggiore Harrison Stryker é
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un eroe della terza guerra mon-
diale a cui sono affidate le spe-
ranze della Terra, minacciata da
un’invasione da parte dei mal-
vagi alieni Kreton. Limpavido
pilota, a bordo della sua astro-
nave, decide quindi di attraver-
sare il varco galattico usato da-
gli stessi alieni per raggiungere
la Terra, arrivare al loro sistema
natale e poi distruggerlo prima
che il loro piano giunga a com-
pimento.

Piu facile a dirsi che a farsi, vi-
sto che tutto questo si tradurra
nel mettere a ferro e fuoco tre
diversi pianeti (Lava, Artic e
Desert) allo scopo di annichi-
lire le forze d’attacco nemiche.
Ogni pianeta & caratterizzato
da diverse ambientazioni che
faranno da sfondo alle vostre
battaglie a base di tonnellate di
nemici, fissi (come le torrette) ed
in movimento, che cercheranno
in ogni modo di annullare il vo-
stro tentativo di scompaginare
i piani alieni. Attraversando i li-
velli sara possibile potenziare la
vostra astronave recuperando
appositi power-up che andran-
no dallincremento della forza
di fuoco a vite aggiuntive pas-
sando per le smart bomb e I'au-
mento della velocita... insomma
tutti i classici del genere a cui

i

non potevano mancare gli ama-
ti/odiati boss di fine livello che
vi faranno sudare le proverbiali
sette camicie per conquistare
I'accesso alla missione succes-
siva. Ogni qualvolta la vostra
navicella sara colpita, I'arma-
mento tornera al livello base,
modalita nella quale un singolo
colpo sara fatale.

Al termine di ogni livello il vostro
punteggio (eh si, a quei tempi
c’era ancora il punteggio per
valutare la nostra performan-
ce) sara incrementato propor-
zionalmente alla percentuale di
nemici blastati ed al numero di
ostaggi salvati (si, ci sono an-
che gli ostaggi da salvare!!).

Graficamente il gioco, come
potrete notare dalle immagini,
appare un po’ datato visto che
giunti nellanno del Signore
1993 la VGA era ormai diventa-
ta standard per la realizzazione
dei videogame. A prima vista
la scelta del’Apogee pud sem-
brare alquanto bizzarra, ma i
pregiudizi crolleranno immedia-
tamente una volta visto il gioco
in movimento. La grande con-
fidenza con lo standard EGA
permise ad Apogee di sfornare
un gioco con uno scrolling flu-

ido a tre livelli di parallasse e
con decine di oggetti in- movi-
mento sullo schermo (anche di
contorno) che non fanno affatto
rimpiangere un numero di colori
superiore. Anche il sonoro, gra-
zie al supporto AdLib e Sound
Blaster, unito al talento di Bob-
by Price, & di tutto rispetto... a
dire il vero gli effetti sonori sono
un po’ “mosci”’, ma la perfezio-
ne € divina, non certamente te-
xana.

Insomma, meglio qualche co-
lore in meno ma un comparto
tecnico e sonoro di qualita ri-
spetto ad un gioco bello privo di
queste caratteristiche altrettan-
to importanti. Quella che avete
appena letto € una piccola po-
lemica sulla versione di Xenon
2 per PC: un gran bel gioco (per
carita!), ma 'audio PC Speaker
e la mancanza degli sfondi pa-
rallattici (osannati su Amiga)
fanno restare un po’ di amaro in
bocca.

Bene... con questa recensio-
ne si conclude la mia cavalca-
ta sulla via dei miei ricordi le-
gati alla casa texana. Vi lascio
al commento sul gioco per poi
concludere lo speciale con al-
cune considerazioni finali...

Commento

Major Stryker & senza dub-
bio uno dei piu rappresentativi
shoot’em up dei primi anni ‘90,
almeno per quanto riguarda
il panorama PC. Come gioco
non introduce nulla di nuovo al
genere ma riesce inconfutabil-
mente a riabilitare una tipologia
di giochi che sulle piattaforme
MS-DOS ha faticato per anni
a trovare un parametro di rife-
rimento. Nel mio cuore di vide-
ogiocatore rimarranno sempre
Xenon |l e Major Stryker, che
mi hanno regalato interminabili
ore di divertimento e tonnellate



introdotta dalla nostra

one ci viene L bili capelli blu

i missi
16 - Ogni ME3 7 gli impro

simpatica aiutan
praticamente su ogni sistema

di maledizioni tutte le volte che a 16-bit (e probabilmente tro-
la mia astronave veniva abbat- verete anche di meglio) ma le

tuta. Xenon |l lo potete giocare avventure di Harrison Stryker le
potrete vivere solo su PC, quin-

di smettetela di leggere questa

rivista e correte a provare que-
sto fantastico titolo!!! Cosa fate,
state ancora leggendo???

VOTO 85%

Considerazioni
finali

Wow... eccoci giunti alla fine
di questo articolone che mi ha
permesso di rivivere alcuni dei
migliori momenti (in termini vi-
deoludici!!) della mia giovinez-
za, quando i capelli ornavano
la mia testa , il tempo libero era
abbondante e l'unico problema

era quello dell’interrogazione
del giorno dopo (a dire il vero
nel 1993 andavo gia all’'univer-
sita ma questo & un dettaglio!).
L’Apogee Software € stata una
delle case che ha segnato, a
mio avviso, un’epoca per noi
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scaricabili  (alcuni  nella
sola versione shareware,
altri in versione completa
rilasciata come freeware)
dal sito ufficiale della casa
(http://www.3drealms.com/
downloads.html); se a que-
sto aggiungiamo che questi
funzionano perfettamente
utilizzando il DosBox (vedi
lo speciale nel humero pre-
cedente), beh... non avete
proprio nessuna scusa per
non farci almeno una partita.
Non ve ne pentirete, parola di
------- retrogamer.
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videogiocatori PC. Le sue intu-
izioni dimostrarono che su PC PS: | giochi di cui vi ho parla-
si poteva giocare anche a titoli  to, piu tutti gli altri della softe-
non troppo seriosi e contribuiro- ca Apogee/3D Realms, sono
no, nel loro piccolo, a sviluppa-
re le tecnologie che posero le
basi del nascente Internet. Mi
ricordo le serate passate a sca-
ricare con il modem i numerosi
giochi rilasciati come share-
ware, imprecando quanto mia
madre alzava il telefono inter-
rompendo il download (mi sov-
vengono anche i suoi imprope-
ri quando arrivava la bolletta o
gquando tenevo occupato il te-
lefono per delle mezz'ore... ma
anche questo € un dettaglio!).
Per il resto che dire, la casa
texana porto sugli schermi dei
PC titoli che, benché non pro-
prio allavanguardia tecnologi-
ca, erano comunque dei veri e
propri must per questa piatta-
forma. E non dimentichiamoci
la creazione di una delle icone
videoludiche piu importanti de-
gli ultimi decenni... in fondo se
ancora oggi si spendono tante
parole su Duke Nukem Forever
un motivo ci dovra pur essere,
no?
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CASCANO TUTTL.. SARA’ PERCHE E
- COSI' INCREDIBILMENTE DIVERTEN-
TE, SARA" PERCHE HA UNA SERIE
NUMEROSISSIMA DI  VIDEDGIOCHI
SUPER-AVVINCENTI, SARA" PER
LA GHAFICA DI ALTISSIMA OUALI-
TA".. FATTO STA CHE NINTENDO
HA GIA" TIRATO DENTRO MILIONI
DI RAGAZZL. E VOI, COSA STATE
ASPETTANDO? LA NINTENDOMA-

NIA DILAGA: FATEVI PRENDERE!
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1984 uSCi
Deus Ex Ma-
china da parte
di  Automata
U.K., molte ri-

viste del settore posizionarono
la loro valutazione in due step
ben distinti: 0 100% o0 0%.
Che cos’e Deux Ex Machina?
Un gioco? Un esperimento?
Uno stile di programmazione?
No... niente di tutto questo, e
non rientra in nessuna catego-
ria che conoscete.
Deux Ex Machina €& un viaggio
psichedelico, un ritorno nel pro-
prio io interiore, e arte, & cono-
scenza, € un pensiero astratto
che cerca di prendere forma,
un’esperienza  audio-visuale,
tutto questo nelle limitate capa-
cita dello Zx Spectrum.

La limitazione maggiore che

affrontarono i programmatori

e il creatore del concept, Mel

Croucher, fu il sonoro dello

AUTOMATA UK. PRESENTS
YOURSELF
IAN DURY
JON PERTWEL
MEL CROUCHER
DONNA BAILEY
and FRANKIE HOWERD in

DEVS EX MACHINA

WRITTEN AND DIRECTED BY MEL CROUCHER

s VNIHOVIN XA SATA

olS

naeiiid

Esperimenti
neuroempaticipsichedelici
dal passato

IN THE YEAR 1987, THE DEPARTMENT OF HEALTH AND
SOCIAL SECURITY, POLICE AND STATE SECURITY

i ITED KINGDOM WERE CO-ORDINATED
RAL COMPUTERISED DATA BANK. THE

RE
WITHIN
FOLLOW
AND CENSORSHI
1994, THIS COMP! FTWC

FOR THE TOTAL DEFENCE AND IN
WESTELOCK. TUESDAY EVENIN

ED. IN
PONSIBLE
SECURITY OF
R TEA AND

COMPULSORY PRAYERS, THE MACHINE REBELLED . . . .

1 -'Laicopertina in formato; full'della prima versione:.

Spectrum, che venne aggira-
to collocando nella confezione
una cassetta audio che “lavora-
va” in sincronia con il program-
ma (terminato il caricamento di
quest’ultimo, era richiesto d’in-
trodurre la cassetta audio e di
premere ‘inizio’ previo un conto
alla rovescia).

Questo, da un lato consentiva
all'utente di godere appieno di
un commento parlato e di una

musica: che non fesser il soliz
to beep, dall’altro di' seguire le
spiegazioni chelvenivano date
durante il gioco!(i'concept game
erano limitati'poiché eranoisud-
divisi in TIME FRAMES; quindi,
al termine’del commento o del-
la musica, per.non perdereil filo
logicol- se mai esisteva - la fine
e l'avvio erano completamente
automatizzati e con un limite
tempo ben predefinito).




2 - Bozzetto preliminare, da notarelil riferimentoialla tracklist “3”

Moltifsarannolcontrari a . questo
-dﬁ'lim‘i’[el”, ma lini realtal permette-
va diiniziare e)di finire tuttoy il
percorso; chelilprogramma ci
p‘éne\i"é, un._percorso obbligato
finali: sempre differenti.
altrordei" motivi che rende
differenter Deux: Ex: Machina &
anchelciolchelriporta’lla’ coper-
" UK. Present
Yourself=2# il riferimento non'é
casuale;ima‘elun modo per far
capire all’utente che finalmente
deve impersonificare astro-
mauti; navicelle, alieni, cavalieri,
e s,;alvare donzelle, mondi, pia-
neti; galassie'... ma deve solo
essere se stesso.

Non esiste un'sistema di pun-
teggio standard. @gni fase vie-
ne gestita.con'una percentuale,
che'varia a secondaidel nostro
impegno e delle nostre’ azioni
(nel finale infatti- verra stilata
una:serie dirisultati.che rappre-
senteranno gli stageidi gioco).

II" concept narrativo' si' svolge
attraverso sette stage, che rap-
presentano il percorso della
vita.

La storia, parlata e narrata, par-
te con I'esperimento di un topo-

lino di laboratorior che alla sua
morte; lasciain'vita una cellula,
che andra sviluppata ed even-
tualmente modificata genetica-
mente.

La schermata successiva ci
pone infatti davanti a dei fi-
lamenti” di DNA che possono
subire un rallentamento. nella
connessione, e il nostro scopo
sara quello di guidare un cur-
sore che, posizionato nei punti
giusti, accelerera il processo,
facendoci passare poi al secon-
do schema'in cui lo scopo sara

quello di mantenere vive le cel-
lule per non creare malattie nel
nostro essere.

Lo stesso va effettuato con lo
schema dei banchi di memoria,
in cui sara nostro compito tener-
li'in vita e allacciati ai percorsi
neurali che si presenteranno in
altre schermate.

Terminata la gestione del DNA,
una simpatica voce dalla cas-
setta annuncera e cantera: “I'm
a fertilising agent”, (“io sono un
agente fertilizzante”); lo scopo,
sara di guidare il nostro sper-
matozoo verso quante piu uova
possibili per attivare la feconda-
zione, che portera allo schema
successivo in cui una forma di
vita dovra essere mantenuta
all'interno di una struttura soli-
da, e dovremo riparare le pareti
che via via si sfalderanno.

Una volta che la forma di vita
sara passata a livello fetale, la
nostra missione sara quella di
accompagnarla attraverso un
percorso psichedelico evitando
quello che ci verra incontro. La
protezione della nostra forma
sara il passaggio successivo,
manovrando uno scudo di pro-
tezione ed evitando le sonde
di deperimento. E la ginnasti-

3- Una delle fasiida gestire durantelievoluzionedellaivita.




ca, step successivo, non sara
solo fisica ma anche mentale,
in cui dovremo evitare - corren-
do e saltando - i vari ostacoli
che saranno rappresentati da
oggetti e insidie della vita (in
senso metaforico). Da qui, una
creatura di mezza eta percorre-
ra una strada in cui parole quali
“Odio e Amore” potranno esse-
re evitate o calpestate, andan-
do a modificare il bioritmo e la

tensione (rappresentata da un

filo spinato che scendera o si
alzera in base a cid che deci-
deremo di calpestare).

Infine l'ultimo step (una figura
informe con un bastone e una
linea di scanner che si assot-
tigliera sempre di piu), dove il
nostro compito sara quello di
far durare la vita il piu a lun-
go possibile, eliminando nello
schermo i punti di coagulazione
che porteranno alla morte.

PRESENTAZIONE %
L'immagine dellaicopertina & assolutamente fantastica, la
scatolaldella prima edizione eralin/formato doppio e\venival
fornita.con due cassette ben distinteitra programmaie audio,
schermo)dilfacilellettura.

GRAFICA %
Minimale, psichedelica,

SONORO 100%
Nonii soliti beep/ol bip, maluniciclo narrativo completo! dilvoci,
audio, commenti, il tuttosincronizzato) con!il\video.

APPETIBILITA %
I'casilsono due: o piaceioinon piace!

LONGEVITA %
Ogni azione non daimaillostesso risultato.

Ollosiiama olloisi odia-

finale; nostro

(o][o)}

Una volta finito, calera il sipario
come nei migliori film... con una
colonna sonora che sfumera
verso il silenzio. E il commento

mentorerau=
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Enter o sinisier wodd of genetic manipulation and
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5-llfcamminordella vita secondo DEUSIEX, mentre
a sinistra illbootleg/ conceptidellaicopertina finale:

Non ho volutamen- A\

te inserito nessun

punteggio  percen-

tuale, perché?

Perché Deus Ex Ma-

china non é il solito
gioco, non € neanche un gioco a
dirla tutta. Ma credo sia quanto piu
si avvicina al concetto di Videoarte
di Nam June Paik.
Non & un’esperienza che tutti ap-
prezzeranno; quando il gioco usci,
alcuni concetti scientifici e mora-
li (ricordiamoci che eravamo nel
1984), erano molti forti.
A distanza di quasi 27 anni, quel
genio di Mel Croucher ¢é tra I'altro
pronto ad uscire con il seguito di
Deux Ex Machina, gettando le basi

N\ Per un’ulteriore opera d’arte.
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RTRICMENT Svsram-

nche se con un po’
di anni sul groppone,
penso che abbiate
sentito parlare di un
certo Jackie Chan,
attore e regista oltre
che esperto di arti marziali. Di si-
curo avrete almeno visto un suo
film;: certo, di quelli americani,
non pretendiamo che conosciate
anche quelli distribuiti in Oriente

>
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(purtroppo, infatti, ne arrivano po-
chissimi da noi se non sono pro-
dotti in America). Un tipo simpatico
gia solo guardandolo in faccia...
ma perché questintroduzione?
Perché la Hudson Soft nel 1992
pensa di creare un videogame
proprio con Jackie Chan come
protagonista. La versione di cui ci
occuperemo € quella per il NES,

-:-.n:-.‘-c._-.-.:,: e

ma vediamo di cosa si tratta...

Pare che il nostro J.C. debba sfi-
dare un demone che ha pensato,
tanto per cambiare, di prendere in
prestito la fidanzata del nostro eroe
che, fattosi allenare dal suo fido
maestro di arti culinarie... mmm...
cioé marziali, dovra raggiungere
attraversando 5 livelli pieni zep-
pi di pericoli e di piattaforme. La
struttura & di quelle classiche a
scorrimento orizzontale, con un
parziale scrolling verticale che in-
segue la posizione del protagoni-
sta; c’@ anche una mappa a inizio
livello per sapere dove ci troviamo
e poi possiamo dare sfogo a tut-
te le nostre capacita di combatti-
mento. Durante il nostro cammino
incontreremo animali, trappole e
guerrieri pronti ad ostacolarci, ma
noi saremo ben forniti di calci, pu-
gni e mosse speciali. La natura del
gioco & comunque ironica: lungo i
livelli, infatti, riceveremo le visite
dei folletti d’'acqua e anche di Ga-
mera, la famosa tartaruga gigan-
te volante (ma non parlante !1?!).
Lungo la nostra avventura visite-
remo anche delle ambientazioni di
carattere naturale come cascate,
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Tecnicamente? Beh, il
gioco e fatto bene con
uno scrolling fluido (an-
che se senza parallas-
se) ma comunque con
dei fondali animati. La
grafica sfrutta abba-

boschi, edifici e caverne, il tutto
rappresentato nello stile alla Ma-
rio Land. Il gioco inoltre offre, oltre
ai livelli per raggiungere il nostro
scopo, anche dei livelli bonus rag-
giungibili trovando un campanel-
lo, dove verremo trasportati con il
nostro maestro in dei luoghi dove
affrontare delle prove a tempo. Al-
tri oggetti ci daranno invece delle
mosse speciali, mentre i nemi-
ci battuti rilasceranno delle perle
che, dopo un certo quantitativo, i
regaleranno delle vite extra. Alla
fine di ogni livello ci attende il clas-
sico boss che, una volta sconfitto,
ci lascera passare a quello suc-
cessivo. Per chi invece portera a
termine il gioco, lo aspetteranno i
titoli di coda che conterranno an-
che dei frammenti degli stunt di
J.C. che mostreranno bene anche

stanza bene le capacita
della console e anche le
musichette sono simpa-
tiche e di compagnia e, come si fa-

le espressioni umoristiche degli
incidenti e delle morti tipo (proprio
come accade nei titoli dei suoi
film).

NEOWOLF per

RE.BIT

ceva notare prima per i titoli di coda,
le espressioni del protagonista sono
simpatiche. Questo gioco € uscito,
oltre che per il NES, anche per il PC

Engine ma, scusate se mi permetto
di dirlo, & tutta un’altra storia...

PRESENTAZIONE 80%
Copertina simpatica e buoni titoli di testa.
GRAFICA 85
Si poteva fare di pit? Penso che sia il giusto per la console, ma davvero
simpatica.
SONORO 85%
Quello che serve per andare avanti, in fondo un’ottima colonna sonora

APPETIBILITA’ 80%
Essere Jackie Chan non ha prezzo , per tutto il resto c’e... ops
LONGEVITA’ 80%
Durata nella media dei titoli di questo genere e anche di piu, anche per-
ché discretamente impegnativo
GLOBALE 88%
Divertente e completo, da giocare e rigiocare.




er chi ama gio-
care rilassato
e concentrato,
sicuramente
amera dei gio-
chi tipo Arka-
noid; si, quel genere dove ci
si diverte a rompere le pa...
cioé i mattoni usando le pal-
le, quasi a dire “mi piaceva
il pong e quindi continuo ad

usare palla e racchetta”. Nel-
la sua evoluzione, dicevamo
appunto che potreste trovare
rilassante.-gd(D'v'er rompere dei
mattoncini' coleratit (e talvolta
animati) con una pallina, spe-
rando magari in un bonus che
ci faccia guadagnare del tem-
po nell’avanzare tra i vari livel-
li, ed & per questo che ho pen-

sato di ripropoenvilunoeideitanti'
rappresentanti per.

il Commodore 64"

quindi di Krakout; presentato
per diverse macchine
Msx, Spectrum, Commodare
64, Amstrad e BBC, chelvoll€)
distinguersi per la giocabilita
il numero elevato di livelli
frenesia di alcuni dilessijelunal
colonna sonora niente
di meno che di Ben' Daglish?
ma procediamo con calma®®
La grafica si presenta conldei
mattoncini verosimilmente' di
metallo colorato e, a differen-
za dei vari Breakout presenti
sul mercato attuale o passato,
questo ci propone di giocare
con lo schermo sdraiato, e
quindi con la nostra racchetta
sul lato sinistro o destro. Lo
si puo infatti decidere ad ini-
zio livello, come altri parame-
tri quali ad esempio la scelta
dell’ascolto della musica o
degli effetti sonori, se avere lo
sfondo in scrolling (e badate



bene che & un’opzione non
da poco, poiché permette in-
fatti di far andare la direzione
dello sfondo nel verso della
palla), oltre alla possibilita di
scegliere i colori - se animati
0 meno - del bordo campo, il
numero delle palle, la veloci-
ta delle palle, la rottura di pal-
le'... emh no, questa no.
Abbiamo: detto all’inizio che
guestorgenere di giochi & di
filassante (anche se
meno quando la: pal-
linalinizia ad accelerare), ma
infquestal versione le cose
Siffanno molto vivaci proprio
guardando nelle’ opzioni ap-
pena descritte; la. cosa mi-
gliore che poteteifare e quel-
laidi procurarviiunaicopia e di
testare con le vostrefmanine
~ quello'a cui mi storiferendo.
Lo scopo del gioco € sempli-
ce, ovvero quello di attraver-
sare tuttii 100 livelli disponi-
bili nel modo migliore che ci
va, tutto qui, ma ovviamente
divertendoci grazie anche alla
colonna sonora di grande im-
patto emotivo. Nel corso de-
gli schemi incontreremo non
solo i mattoncini, ma anche
degli oggettucoli che faranno
rimbalzare la sfera in punti

mo infatti il bonus che
rende calamitata la
stecchetta, quello che
I'allunga, quella che
la rende appiccicosa
(e che €?) o cheigliifa
schizzare i missilifdalla
panza, ma: non/ dimen-
tichiamo: le’ scudo, la
bombaj, il rallentatore, il
moltiplicatore di punti e
le vite extra.
Ok, ok, vi vedo ancora
qui ma su, forza, andate
a provarlo....
Ah dimenticavo: se proprio
non vi ho convinti, sappia-
te che a suo tempo riscosse
un buon riscontro dalla criti-
ca... eeeeeh, sempre qui? E

diversi creando situazioni da
flipper impazzito, divoratori di
palline o salta livelli e poi, ov-
viamente, i mattoncini bonus

che ci regaleranno, udite udi- andateeeeee.....
te, dei bonus (che pensavate,
caramelle?).
NEOWOLF per

Qui scattano le analogie con
Arkanoid (come se i matton-

cini non bastassero); avre- R€.BIT

PRESENTAZIONE 20%
Copertina simpatica e una schermata introduttiva
essenziale.

GRAFICA 80%
Quello che serviva allo scopo ma con gli effetti & tutto
un altro discorso

SONORO 95%
Ben Daglish rulez

APPETIBILITA’ 80%

Un must se vi fa impazzire il genere, altrimenti diver-
tente comunque

LONGEVITA’ 85%
100 schermi possono bastare? Magairi rifarli con
qualche effetto aggiunto?

GLOBALE 85%
Un pezzo di storia del genere, che aspettate siete
ancora qui?
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= PC in Pole Position con A

\ %S 1988, Accolade Inc / Distinctive Sotfware Inc - PC/MS-DOS, EGA ¢

Bastano pochi colori ed un
] sonororisicatoafargrande ||
un gioco di Formula Uno?
j La risposta e nelle righe |

che seguono....

erso la fine de-
gli anni '80 il
duo Accolate
Inc (publisher)
/ Distinctive
Software Inc
(sviluppatore)
inanella una serie incredibile
di successi grazie ai suoi gio-
chi ambientati nello sfavillante
mondo dei motori. Dopo aver ri-
voluzionato i giochi di guida con
Test Drive, inventando di fatto il
genere degli street racing ga-
mes (corse su percorsi urbani
brulicanti di traffico), la casa ca-
liforniana pensa bene di battere
il ferro ancora caldo lanciando-
si nel roboante mondo della F1
con Grand Prix Circuit. Benché
consideri la Formula Uno tra
tutti gli “sport” uno dei piu no-
iosi (superato solamente dal
mitico curling) devo ammettere,
e credo che saranno in molti a
pensarla come me, che l'idea di
sfrecciare a 300 all’ora su bolidi

_— tenuti a terra dalla

sola forza dell’aria
che impatta sulla
scocca (il famoso
carico aerodinami-
co) ha il suo indi-
scutibile fascino.

Il titolo sviluppato
dalla DSI, si pone
a meta strada tra
il simulatore e l'arcade grazie
ai suoi cinque gradi di difficol-
ta, che permettono di adattare
I'esperienza di gioco ai propri
desideri: ailivelli piu bassi, in cui
il cambio & automatico, il gioco
perdona la maggior parte degli

Chassjg: 187-88¢C

ngine: <
680 Ny EFer-rtar-l 3

Redline 10,500 vpm

errori mentre, ai livelli superiori
con cambio manuale, anche un
semplice fuori giri pud portare
ad un prematuro ritiro. La vo-
lonta degli sviluppatori di adat-
tarsi a tutti i palati & evidenziata
ulteriormente dalle caratteristi-
che dei tre bolidi disponibili: la
Ferrari, piu lenta ma affidabile,
la McLaren, veloce ma piu diffi-
cile da controllare, e la Williams
con peculiarita a meta strada
tra le precedenti. Otto i traccia-
ti disponibili (Monza, Suzuka,
Silverstone, Nurburgring, ecc)
che potranno essere libera-
mente affrontati, sia in modalita

.5 1i
10,000 sy, 11tre V12
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2 - La sequenza dei pitstop
attuale il cambio delle gomm

non esalta ma €
e élafasepiue

comungue ben realizzata_
mozionante del gran premio)

(e pensare che nella F1

pratica che in gara singola, al
fine di acquisire il livello di con-
fidenza necessario a cimentar-
si nel temibile campionato del
mondo, manifestazione che
porta alla conquista delllam-
bito trofeo. Tutti i circuiti sono
riprodotti in modo verosimile,
considerati gli evidenti limiti

tecnologici dei tempi, grazie
all'ottimo motore grafico ormai
rodato dai titoli precedenti. Pur
essendo I'engine che sorregge
il gioco completamente bidi-
mensionale, la visione in prima
persona (dall’abitacolo) e I'effi-
ciente scaling degli sprite, con-
feriscono un senso di profondi-
ta decisamente realistico. Tra

I'altro i circuiti spogli, tipici della
F1, ed il minor numero di mezzi
sulla pista, fanno si che il gio-
co si muova, confrontato con il
precedente Test Drive, a velo-
cita incredibile aumentando il
‘gasamento” che si prova ogni
qualvolta si riesce a pennellare
a dovere una curva.
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lo stato delle go

passo sul veloce circuito di
mme; quando sj completa siamo outt

Silverstone. Lg barr

a colorata sopra i volante indica

Graficamente il gioco si presen-
ta decisamente bene grazie ad
un buon uso dei sedici colori
messi a disposizione dallo stan-
dard EGA (& supportata anche
la CGA). Non altrettanto si puo
dire del sonoro che, dopo aver-
ci fatto ben sperare con il brano
riprodotto dalla AdLib durante
la presentazione, decade mise-
ramente con gli effetti in-game
affidati al beeper interno. Mi
rendo conto che i sintetizzato-
ri OPL-2 Yamaha non siano il
massimo per riprodurre degli
effetti sonori, ma sicuramente
qualcosa di meglio del gracidio
del pc-speaker si poteva fare ...
la storia dei videogame ¢ ricca
di misteri insoluti!!!

Per guidare il vostro missile a
quattro ruote potrete affidarvi
sia al joystick che alla tastiera;
in entrambi i casi i risultati sono
eccellenti, quindi la scelta di-
pende unicamente dalle vostre

preferenze (io da giocatore PC
di vecchia data propendo sem-
pre per la tastiera ... i joystick
non li ho mai sopportati!!!).

Prima di chiudere e di lasciarvi

L

alla lettura del commento e dei
box vari ed eventuali, vi segnalo
la gestione dei pitstop che de-
vono essere affrontati in caso si
scelga un numero di giri elevato

4 - In caso d

i incidente la macchina si accartoccl
mente” (altro che Gran Turismo!!)

a “realistica-

U




5 - Anche su CGA il gioco fa la sua porca fig

ura!!

perla competizione. Nul-
la di eccezionale ma fa
sempre piacere! Come
da regolamento F1 di
fine anni '80 € possibile
effettuare solamente un
cambio gomme.

Altre
Versioni

Grand Prix Circuit viene
rilasciato, tra il 1988 ed
il 1990, su buona parte
degli home computer a
8-bit oltre che per Ami-
ga e PC con dei risultati
generalmente buoni. La
versione migliore risul-
ta senza dubbio quella

per il piccoletto di
casa Commodore,
piattaforma su cui il
titolo si guadagna il
fregio di miglior si-
mulatore di Formu-
la Uno. Sui sistemi
a 16-bit la suprema-
Zia avra vita breve
visto che di li ad un
paio d’anni sarebbe
arrivato quel F1GP
destinato a rivolu-
zionare questa par-
ticolare categoria di
simulatori.

TEX per

REC.BIY

PRESENTAZIONE 60%

Minimale come da tradizione Accolade: scher-
mata dei titoli, credits e poi via verso I'azione

GRAFICA 80%

Ottimo uso dei sedici colori messi a disposizio-

ne dalla EGA. Motore grafico veloce ed efficace

nel riprodurre le dinamiche di un gioco di gui-
da.

SONORO 50%

La nota dolente. Dopo il buon brano introdutti-

vo, ben riprodotto dai chip della AdLib, si inizia

a giocare e con grande disappunto si sente |l

“rombo” del motore fuoriuscire dallo speaker in-
terno... rabbrividisco!!!

LONGEVITA 80%

Come ogni gioco di guida praticamente infini-

to a patto di voler ad ogni costo migliorare la

propria prestazione. Tre modalita di gioco, otto

circuiti e cinque livelli di difficolta garantiscono
un buon livello di sfida.

GLOBALE 80%
Nei numeri precedenti abbiamo ricevuto alcune
critiche poiché il voto globale non € la media dei

voti parziali ... personalmente me ne infischio

perché reputo che alcuni aspetti abbiano minor

valenza (& una media pesata e non aritmetica).

Premesso questo, vista I'ottima giocabilita del

titolo ed il buon livello di sfida offerto premio il

gioco con il lusinghiero punteggio che avrete
appena letto!

Grand Prix Circuit € senza dubbio un ottimo gioco. Veloce, divertente,
spettacolare e sfidante. Se graficamente non c’é€ nulla da eccepire,
nonostante i soli sedici colori EGA (la versione Amiga & piu colorata
ma poco cambia nella valutazione complessiva) dal punto di vista del
sonoro da eccepire c’é (e molto anche). Peccato.

A voler essere cattivi si potrebbe sottolineare la presenza di solo otto

dei sedici circuiti previsti dal mondiale piloti di quegli anni. Credo che

la scelta sia dettata piu dalla bassa capienza del supporto che della
cattiva volonta dei programmatori ma la critica ci sta tutta.

Personalmente ho giocato tantissimo a questo gioco e riprenderlo in mano tutt’'oggi, per rinfre-
scarmi la memoria, mi ha divertito parecchio. Se anni orsono il titolo acchiappava per la sua buo-
na realizzazione tecnica, oggi affascina per il suo gusto retrd che, pur non potendo competere
con le orge poligonali odierne, sa donare ore di sano divertimento spensierato.




“ Rubrica dedicata alle celebrita
e ai personaggi che costellano
il mondo del retrogaming.

a cura di
Luca Zabeo
ﬁﬁ-.—-:-g = :=§-_""-."='§;'§?‘"- g—ge
= =4 St A 3 b 3t Bt — i B H

LA NASCITA DI
UNA NUOVA ERA

Prologo di
Daminano COLOMBARI

“E’ la possibilita di governare
qualcosa sulla TV che non fosse
semplicemente una barretta che ci
ha reso grandi.

Riuscivamo a muovere e a caricare
pixel, sfidare gli amici ma soprat-
tutto costruire qualcosa d’impal-
pabile ma maledettamente accatti-
vante come un listato.

Inostri genitori non capivano come
uno potesse “‘passare’ tutte quelle
ore a premere dei tasti su quella
specie di macchina da scrivere.
Oggi molti di noi, grazie a quelle
ore “passate’, hanno una marcia
in piu, sono. riusciti a trovare un
lavoro con una certa facilita.

La costanza nel seguire [ ’evoluzio-
ne tecnologica in tutti questi anni
ha dato come risultato un’enorme
esperienza informatica sviluppata-

La redazione di Re.BIT é lieta di pub-
hlicare una straordinaria intervista
ad uno dei personaggi piu attuali
del retrogaming italiano e colui
che ha dato nuova linfa agli utenti
del Commodore grazie ad una sua
straordinaria invenzione: la C64SD

Carilettoridi
DAMVMIANGCICO EONMBARI

¢

si nel tempo, ma iniziata proprio in
quel periodo, “gli anni ‘80 ...

1l Commodore da bambini ha ac-
ceso una lampadina in molti di noi,
alcuni hanno aumentato la sua lu-
minosita, per altri si é spenta, ma
il ricordo di quella luce rimane co-
munque indelebile per tutti.
Adesso le console rendono i ragaz-
zi dei meri utilizzatori passivi di
hardware e quindi destinati a cre-
scere di meno.”

Intervista di Luca Zabeo

Luca: Siamo in compagnia di
Damiano alias Manosoft. Al-
lora, raccontaci la storia del-
la C64SDV2, che ad onor del
merito ha rilanciato ['ltalia nella
scena retrogames. Ho letto su
diversi siti (europei ed america-
ni) recensioni a dir poco: entu-
siasmanti...

Manosoft: Nel lontano 83/84
io e il mio amico Joe abbiamo

ecco avoi

condiviso tantissimi momenti
di puro divertimento, la nebbia
fuori dalla finestra e noi in casa
con decine di cassette copiate
e acquistate dell’edicola.

Ogni volta era come aprire un
uovo di Pasqua, si aspettava il
caricamento e si godeva della
grafica e del suono mentre la
mamma ci preparava il panino
e in TV c’erano i ROBOT ... Lui
ha iniziato con il Vic20, io subi-
to dopo con il 64, full optional...
monitor, floppy, tape, due joy-




stick, avevo insomma molto da
fare e da imparare, dopo pochi
mesi avevo lo Speeddos. Arri-
varono le superiori e li: non ce
ne fu pit per nessuno, in classe
avevo con me un membro del
mitico gruppo Crack F4CG, gli
altri erano svedesi o giu di li,
avevano accesso a tuttojil parco
giochi e software e ci piazzava-
no le loro intro e i lorotrainer:
In pratica tutte le settimane con
Fcopy mi copiava decine el de-
cine di giochi.

Figuratevi che voglia avevo di
studiare...

Premesso questo, siamo: cre-
sciuti io e il mio amico Joe...
Entrambi' siamo. passati. negli
anni tra Commodore e tante
generazioni di Windows. Ma il
C64 e rimasto nei nostri cuori
(si e vero, ’Amiga con/i suoi 16-
bit era davvero un bel giocare,
ma il primo bacio non si scorda
mai).

Ho deciso di riacquistare! tutto
quello che avevo, fare spazio
in garage e trovare sul mercato
un oggetto che mi permettes-
se di caricare come un tempo i
miei giochi.

Ho cercato per mesi tra forum,
ebay, newsgroup, ma non Vo-
levo smontare: il computer per
stagnare fili, e non volevo sbat-
termi.a montare dei circuiti spe-
rando poi'sul loro funzionamen-
to.

Luca: Quali sono state le diffi-
colta che hai dovuto superare
per arrivare ad una versione
definitiva?

Manosoft: Visto che' in giro
cerano diversi progetti e
schemi elettrici che si asso-
migliavano un po’ tutti (http://
www.pitsch.de/stuff/mmc2iec/
index.htm#A14), mi  sono
messo a studiare su quello
piu classico open source e
renderlo “a me piu comprensi-
bile” e capire tramite il software
sdZ2iec, anch’esso open source,
le possibilita reali di funziona-
mento.
Per fare questo ho deciso, es-
sendo un masterista (disegno
circuiti stampati), di fare un pro-
totipo tradizionale facilmente
collegabile e modificabile senza
troppe pretese ma solo per stu-
dio (http://www.youtube.com/
watch?v=90xODTWyZCS8).
Sollecitato dagli amici di http://
www.retrogaminghistory.com/,
decisi poi d’iniziare a costruire
un prodotto per me e i miei so-
stenitori...
Il secondo step fu quello di rim-
picciolire la scheda e di renderla
priva di cavi, insomma fare un
Plug&Play (http://www.youtube.
com/watch?v=mfPr5JnHgdw).
La difficolta iniziale fu quella di
capire come fissare un connet-
tore Din a 6 poli (nativo volante)
Su un circuito stampato (que-
sto ancora oggi mi porta via
dai 15 ai 20 minuti di lavora-
zione)
Avendo successo la nuova
forma e la qualita dell’assem-
blaggio, molti comunque: la-
mentavano:
- I'impossibilita, una volta in-
serita la scheda, di'non poter.
pit usare. il floppy;
- [’elettronica era troppo espo-
sta e a rischio... chiedevano

tutti'un case.

Uno' stampo costa un mucchio
di' soldi, avevo investito parec-
chio tra circuito e componenti
vari, quindi la plastica era fuo-
ri- discussione, ma allora come
fare?

Dopo diverse settimane di Stu-
dio ho realizzato, grazie ad un
mio amico esperto disegnatore
CAD, la cover in alluminio as-
semblata in tre parti, leggera,
robusta e in linea con l'uso.
Davvero un bel colpo !!

Poi, dopo diverse prove, sono
passato a stagnare salda-
mente una femmina volante,
centrandola dietro al Din a 6
poli, cosi da rendere il circui-
to passante per il drive. Anche
stavolta avevo dato una rispo-
sta concreta alle vostre richie-
ste  (http://www.youtube.com/
watch?v=RFOGGPgufsg).

Luca: Ci sono state delle per-
sone che hanno collaborato e
creduto nel tuo progetto?

Manosoft: In questo mio’ pro-
getto tutta la scelta hardware
e Stata decisa da me'in base a
ricerche e prove fatte.

Per il Testing e/limmissione: del
prodotto mi sono' stati' dir FON-
DAMENTALE aiuto:

- XAD / NIGHTFALL,
http://www.nightfallcrew.
com/?lang=it




Ho' avuto) ['onore) dif conoscere
questo personaggio.. .

dall mondo' degqli. hacker, cra-
cker, BBS, 8bit, Crew..e, tutto
quello che e rimastolin vita da-
gli‘anni ‘80 ad 0ggi... ..

Graziel quindi-a Davide! per' la
professionalita: e la. compe-
tenza in materia. Commodore,
ospitalita; sul suo server e per
il continuo; aiuto nel' colmare le
mie lacune nel ' web.

- nbla00, http://www.mega-
cart.com/

autore anche del File-Browser
su, SD2iec per la piattaforma

Realizzed C645D V2.0
[Second Yersion]
Smd Mounting
NO MORE POWER SUPPLY!
NO MORE FLOPPY CABLE!
NO MORE SOLDERING CABLE
INTO ANDJOR OUTPUT ¥OUR
COMMODORE!
ONLY PLUGEPLAY
THIS BOARD HAVE
EVERYTHING YOU NEED

Vic20, C64, C128 (in lavora-
zione C16 - per comodita mi
Sono' permesso. dii rinominare
FB sulla SD, questo prog' ri-
conosce il sistema Commo-
dore e lo reindirizza al relativo
Browser,).

- Arel72 A Gabriele Lera,
il'mio’ caro Amico di Pisa che
mi'fa da tester e da muro. del
pianto’ (www.c64italia.altervi-
sta.org).

- Amigafever, ad Alber-
to peril'continuo e massiccio
lavoro!di'conversione e test di
file' M2|.

E poi MacDLSA e TE' per il
vostro sostegno morale e a
tutti- voi che: mi: avete spinto in
quest’avventura che sincera-
mente mi sta impegnando piu
del previsto (ma volevo lasciare
un segno).

Da piccoli ci sentivamo i padroni
del mondo con tutti quei giochi
e quel software, ci sembrava di
avere tutto ed eravamo “sem-
plicemente” felici. ..

Volevo che il mio nick MANO-

Realizzed C645D ¥2.0 Advanced
added:
Through IEC Connector
& Aluminum Cowver

SOFT ((mano' (damiano) soft
(software)) nato tra i print ed
i poke: insieme: al mio amico
Gianni (JoeSoft), non fosse un
semplice nick postato nel web.

A distanza di 25 anni, sono riu-
scito a farci'rivivere quella stes-
sa felicita quando il febbraio
scorso con il prototipo della mia
scheda ... ci e apparso sul tele-
visore. il nostro: gioco preferito:
AZTEC CHALLENGE!

Luca: Con un passato da gio-
catore, ed avendo vissuto la
scena degli anni ‘80 in prima
persona, il C64 ti & rimasto nel
cuore. Anche il VIC207?

Manosoft: Come ben sai, sono
stato tra i primi (e mi ritengo for-
tunato) a possedere una C64\V?2
first edition, per poi passare alla
versione 2.0, quali differenze ci
sono?

Luca: Prevedi ulteriori sviluppi
della C64SDV2? Sempre che
non siano top secret...

Manosoft: In effetti, terminate le
advanced, avrei in mente un’ul-

Realizzed C645D V2.0 Infinity
added:
Through Tape Connector
Pcb add on for Tape
Atmega 1284P

DownSide Connector IEC/RESET config:
- JUMPER [defauli]

Reset on IEC [as C64sd V¥2.0]

- Custom Cable

Reset on User Port

- Empty

’

»

(:6a ==} v2.0 ADVANCED

C645D external C128/C16/PLUSA

C:B8a==1 v2.0 INFINITY




Mote Version:

REAL PLUGE&PLAY (Co48MIC20)
THROUGH CONNECTOR IEC
THROUGH CONMNECTOR TAPE

ADD ORIGIMAL FLOPPY DRIVE

SERIAL PLUG MODE DEVICE (8,9,10,11)

SUPPORT EXT SUPPLY

COVER PROTECT

RESET USER PORT

Co45D V2.0
YES
MO
MO
YES
YES/CA
YES
MO

MO

o450 V2.0 ADVANCED

YES

YES

MO

YES

YES

YES

YES

MO

CPU TYPE 8 BIT ATMEGA

X FIRM UPGRADE 5D FORMAT MODE

USE STANMDARD SERIAL CABLE WITH C128

o44P/a4 KBytes
FAT16

NO/CB

CA = CABLE NOT STAMDARD DIMN 6 MALE - FEMALE

CB= cusTon

tima versione, ma non So...
ancora tutto campato' in aria.
Visto che qualcuno ha lamen-
tato Iimpossibilita di collegare il
tape con la scheda inserita e la
speranza che qualcuno continui
a sviluppare il software sd2iec
rendendolo compatibile con al-
tri fastloder, servirebbe ulteriore
spazio sul micro.

Questo sarebbe un ADD-ON
solo per chiudere il cerchio
delle richieste; non si potrebbe
davvero colorare di piu un pro-
getto nativo come questo.
Resta il fatto che quando termi-
nero le ultime advanced a quel
punto'decidero:se continuare su
questa strada o se fare l'ultimo
mio step personale o fermar-
mi, visto che'il'tempo e sempre
poco e il guadagno anche, il
mio risultato piu grande I'ho gia
ottenuto grazie a tutti voi.

CABLE WITHOUT CENTRAL PIM & OMN DIN

Luca: Beh! Speriamo che non
sia l'ultimo progetto, desideravi
aggiungere...

Manosoft: Noto in giro una cer-
ta (per me inutile) tendenza ad
interfacciare queste schede
con un display (ma dico il mo-
nitor che si ha di fronte non e
piu che sufficiente? Sbaglio o il
1541 aveva solo un LED!?!)

Luca: Uhmmm va bene... cosa
ne pensi della scena retro in
Italia?

Manosoft: Siamo dei forti no-
stalgici...come in Spagna e in
Germania... ma se notila quan-
tita dei prodotti nel settore RE-
TRO in commercio qui da noi,
diciamo che [’ltalia non dorme
di certo.

Luca: Oltre al C64, hai avuto
modo di giocare o usare altri
computer, tipo MSX o Spec-
trum?

Manosoft: No, ho sequito I'evo-
luzione Commodore C64, A500,
A1200, CD32 poi sono passato
ad altro piu standard'.come mol-

o44F/ 64 KBytes

FAT16

Co450 V2.0 INFINITY
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
YES
1284P/128 KBytes
FAT16/FAT32

YES

ti.

Luca: Quali sono i tuoi giochi
preferiti? O quale gioco ti e ri-
masto nel cuore?

Manosoft: Aztec Challenge, The
Way of Exploding Fist, Antiriad,
10, Bozo’s night out, Poster. Pa-
ster, Superpipeline.

Luca: Ringraziamo Manosoft,
per il tempo. dedicatoci, e ter-
mino con una tua massima: ‘I
bambini crescono ma le passio-
ni restano”. Grazie ancora.

LukeZab per
R€.BIT




Rubrica'dedicata alle celebrita
e'ai personaggi'che costellano

il'mondo'del retrogaming.

a'cura'di
Luca’Zabeo
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el mondo
di Inter-
net, pochi
siti  pos-
sono fe-
steggiare
il primato di'arrivare a 15
anni di vita, e pochissimi
posSsono essere anno-
verati come “patrimonio
della memoria”.

Uno di essi & sicuramen-
te World Of Spectrum.
Partito come sito d’infor-
mazione, nel corso degli
anni si & evoluto fino a
trasformarsi come il mi-
glior sito di riferimento
dello ZX Spectrum del-
la Sinclair, e non solo;
e, infatti, 'unico sito che
racchiude il piu grande
database tra i personal
computer fino ad oggi

ey to this si

fspectrum.ory, copyrinht @

conosciuti’ (parliamo  di
quasi 22000 file presenti
in esso).

In occasione del 15° com-
pleanno, l'autore del sito
(Martjin van der Heide)
e stato intervistato dal
sito  EIMundodelSpec-
trum, uno tra i migliori siti
spagnoli dedicati allo ZX
Spectrum.

Re.Bit' ha ricevuto I'au-
torizzazione a tradurre
€ pubblicare lintervista.
Ringraziamo sentitamen-

The official world archive for the Sinclair ZX
Spectrum and the largest on-line gaming
center on the Internet

¢ endar:

® Archive!

® Emulators

* Utilities

® Documentation
® Sinclair Infoseek

® Links
® Forums

e? Please read the FAQI

® On-ine Chat

te tutto lo staff del sitol El-
MundodelSpectrum, e Ci
auguriamo: delle’ nuove
collaborazioni in futuro:

ECCO A VOI
L’INTERVISTA

Se esistelunisitolwebiche
€ un simbolo) dell nostro
computer preferito, que-
sto e certamentel worl-
dofspectrum.org: Tutto) il
sapere e linformazione
riguardante lo; Speccy/ si

201 1 RElRETI EEREE Thundery

ad p

on)

® Copyrights
® Remakes

* Sales

® Hardware Page
® Project AY

® In Memoriam

® ZX Certification
® Site Awards

hter

ritroval qui, nell pit} gran-
del databasel esistente
per'unai piattaformal cosi
antica, Il suo’ creatore,
Martjin;, e statoicosiigen-
tileidalrispondere a EMS
(EIMundodelSpectrum)
in} questal breve intenvi-
sta., Andiamo) allora:

EMS: Raccontacil com/e
statolil/tuo)primo)contatto
coniloiSpectrum:.. E’sta-
tolilituo primo)computer?

WGOS: I’ mio’ primo) com-
puter fu uno Zx81 (0 in



realta ill Timex/Sinclair
1000)", Un amicolnelave-
val uno) ed' io) riusciit ad
averlor uniannor dopo. In
quellmomento, Uil passo
ad uno) Spectrum; che'io
riusciijpoiladiaverellianno
SUCCESSIVO:!

EMS: Cosal til piacel di
pitldellorSpectrum 2 Per-
chél non) I(hai preferitor a
dei sistemilteoricamente
supetriori comel il €64 o
I’Amstrad?

WOS: Tutti' i mieil amici
avevano) uno Spectrum.
Eino al 1990 noniconobbi
nessuno: che possedes-
selun €64 o un Amstrad.

EMS: Quali'sonoli'giochi
che! ricordilcon, pitllemo-
zione? E! quellil con; cui
hailtrascorso) pitore?

WOS: Non sonoimai/sta-
to) un giocatore.; Ero) pitl
interessato) ad! altre! te-
matiche qualihardwareo
utilita, perlaimaggiorpar-
teldel tempo. Knight/Lore

era uno di' quelli . che mi
piaceva esplorare, cosi
come) Saboteur. Quelli'a
cuil giocail dil piul furono
certamente H'E:R.O., Ri-
ver/RaidlelEnduro Racer;
tutti'giochildell/Activision.

EMS: Siamo)nel 1995, e
decidi'dilcreare \World' of
Spectrum:, Dal dove vie-
ne llidea? Halqualche re-
lazione) con)lacomparsa
deilprimilemulatori?

WGOS: Il mio) primo) ten-
tativol dil catalogare’ il
software! dello) Spectrum
risale’ all 198i. In} quel
momento usavo)un|siste-
ma di tabella con) i dati!
poi gradualmente: passai
ad un'Masterfile: Natural-
mente, questi si'dimostro
essere un sistema’ poco
Scalabile, perché c’erano
troppilfile. erdati in archi-
Vio.

EMS: Quali’ sono stati i
primi. problemi’ che hai
dovuto! affrontare? Sup-
pongo: che classificare

tante: informazioni e dati
era diventato un lavoro
adurissimo. ..

WOS: Il primo problema
che incontrai fu quello di
avere un sistema miglio-
reidilgestioneidel databa-
se.

Dato che non esisteva,
finii' per scriverne uno io,
che divenne poi I'SDG
(lo Spectrum Games Da-

tabase).
Determinare poi quali
informazioni  dovevano

essere raccolte fu presto
definito da altri utenti di
SGD. Buona parte della
base dati di Infoseek de-
riva da questo.

EMS: Quando iniziasti a
preoccuparti delle tema-
tiche' legali’ dit WOS? Ci
fuqualche azienda o pro-
grammatore che' si' mise
in contatto con te per di-
scutere in primis dei pro-
blemi legali?

WOS: Questo fu un fat-
to un po’ imbarazzante.
lo non sapevo’ che' esi-
stesse del software per
lo. Spectrum pubblicato
quando; creail WOS. Un
paioldiimesi dopo la pub-
blicazioneldei'file pubblici
nel 1997, Philip. Reynolds
del\Workshop Avventure
mil contatto) per lamen-
tarsit dellal disponibilita
all download| gratuito dei
lorel giochi, cosi come
quelliidella’Zenobi. Que-
sto) segno! linizio della
partecipazione al pro-
getto Copyright (diritti
d’autore). Sono felice
di dire che tutti questi
giochi d’avventura sono
stati da allora ammessi
in WOS (con il permesso
ovviamente dei rispettivi
autori— NDR).

EMS: Ho letto delle

email in relazione alle
domande precedenti e il
caso di Odino e decisa-
mente notevole. E’ stato
uno:dei piu difficiliche hai
trattato? Hai'mai'avuto di
recente dei problemi con
i’ file' scaricabili'inseriti' in
WOS?

WOS: Il caso di' Odino
non fu il piu difficile in as-
soluto: le difficolta mag-
giori si  verificarono nel
forum piu tardi. L'unico
problema serio che ho
avuto fu con la IDSA (ora
ESA), che invio una fal-
sa denuncia di violazione
dei diritti d’autore al mio
provider. Fu una settima-
na difficile, perché il mio
provider chiuse la pagina
principale di WOS.

EMS: Come ti' venne
l'idea d’integrare! le infor-
mazioni delle riviste nella
descrizione dei giochi?
Come sono le relazioni
con i responsabili delle
riviste come Crash, Your
Sinclair, etc?

WOS: Questo e proba-
bilmente lunico progetto
accaduto al contrario.
Jim Grimwood possede-
va gia un database: dei
dati delle riviste con dei
riferimenti.  eccezionali,
chiamato SPOT.

Quando lo vidi, pensai
che fosse una cosa giu-

" "
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sta acquisire tale ric-

chezza  d’informazioni
per Infoseek: SPOT e
un database relaziona-
le, simile a Infoseek; e fu
quindi’ facile acquisirlo.
Mort!" comincio a scan-
sionare’ le: riviste' pagina
per pagina. Combinare
il contenuto con la base
dei'dati'SPOT fu un pas-
so logico.

EMS: WOS e riconosciu-
to non solo come il mi-
glior sito per lo Spectrum
ma anche come il miglior
archivio esistente per
retro-computer. Il lavoro
e le informazioni di WOS
sono impressionanti. Sei
orgoglioso di questo?

WOS: E’ davvero un
onore che lo consideri-
no cosi. Quello che lo
rende importante, a mio
modo di'vedere, ¢ il lavo-
ro della comunita. Tante
persone forniscono ogni
giorno materiale' e infor-
mazioni. Mi sento molto
privilegiato con il team di
WOS che ho conosciuto
in questi anni.

EMS: In questo momen-
to pensi che WOS con-
tenga tutto il materiale
creato per lo Spectrum?
C’é qualcosa in particola-
re che ti piacerebbe inte-
grare su WOS in futuro?

WQOS: Quasi ogni giorno
ci sono dei nuovi giochi

da elencare, e abbiamo
lavoro per molti‘annifan=
cora (spero). Ho qualche
nuova, idea per migliora-
relin futuro, pero non ne
pPOSSo ancora parlare.:-)

EMS: Quanto pagheresti
per avere una cassetta
originale' di Mire: Mare?
Non puoi’ convincere
qualche azienda a creare
almeno una stampa?

WOS: La verita e che
tentai di' entrare in con-
tatto con la Ultimate, pero
senza successo. Chi lo
sa, forse posso sperare
nel futuro?

EMS: Hai mai provato a
creare qualche program-
ma per lo Spectrum?

WOS: Si, la maggior par-
te dei miei patetici tenta-
tivi di creare dei giochi e
disponibile nel mio archi-
Vio.

EMS: Conosci il software
spagnolo? Hai mai gio-
cato con qualche titolo?
E se si, qual é il tuo pre-
ferito?

WOS: La scena re-
tro spagnola mi ha im-
pressionato. molto. In
questultimo anno’ sono
stati: creati molti giochi
geniali. Questo lavoro
aiuta realmente a mante-
nere viva la scena dello
Spectrum, ma temo di
non avere nessuna pre-
ferenza poiché non sono
un buon giocatore.

EMS: Alcune aziende
hanno commercializzato
i loro' vecchi giochi del-
lo Spectrum su Iphone.
Qual e la tua opinione
al riguardo? Si potrebbe
avere qualcosa di nuovo
da aggiungere a cio?

W@OS: Sulquestil giochi,
perchelno Abbiamo)\vi-
sto moltifcasit @il giochi
liberamentel distribuibili
che sonostati\vietati, per
poi' tornarel nueovamente
disponibili: = Questaker/a
soluzione' giustaldallmio
punto di vista' Adesso
chel sel nel parla; ciksono,
diversi| casi' di aziende
che stanno! rilasciando
versioni' miglioratel dej
loro. giochi' pertiphone:
Per: esempio Nodes) of:
Yesod (Odin) erluscito
questo mese! in versione
sia' originale’ che miglio=
rata.

http://nodesofyesod-
game.blogspot.com/p/
nodes-of-yesod-iphone.
html

EMS: Cosa ne pensi
dell’emulazione? Sono
usciti da poco gli emula-
tori della PS2 e della Wii,
va bene cosi o e meglio
dichiararli illegali?

WOS: He! Non} posso
dire nulla a riguardo: lo
pensavo, quando) avevo
iniziato: con W@®S: che
quello che era stato) rea-
lizzato per lo Spectrum;a
livello: commerciale! fos-
se gia fuori dal' mercato,

anchel sel mi' sbagliavo.
Inkequalimodo; linizio di
W@S)assomiglia’ al quel-
lo)dilqualungue) altro) sito
che) archivial computer
piulrecenti.
Personalmentel credo) la
scenal retro)debbal con=
centrarsitsele;sull<retrof
scegliendojlelpiattaforme
chel (parlando)inl gene-
rale)lnonisiano) pidlcom-
mercialmentel redditizie
comelunimoedo)periarchi-
viarellalnostralstoria’

EMS:ILoiSpectrum]elsur-=
ficientel o) hailintenzione
di'creareluniWorldofXXxX
nel futuro;?

WOS:' Con tantel cose
ancora da fare; e molto
improbabile’ che) affronti
un’altra piattaforma.; Non
holesperienza conlglilal-
triicomputer.

EMS: Moltel graziel Mar-
tjiin,, per’ questel cortesi
risposte:

Traduzione
per R€.BIT
a.curadi
LukeZab




L’intervista nacque da una discussione di EMS con Martjin per i decidere se
frai TOP 100 GAMES dovesse rientrare anche I’emblematico “La Abadia del
Crimen”. Come alcuni sapranno, il gioco resto fuori e non poté essere vota-
: ¢ to a causa di una non corretta e abusata votazione da parte di alcuni utenti
@ ripetuta nel tempo, e per questo il gioco fu tolto. Per questa circostanza,
= non apparve mai nei TOP 100 GAMES di WOS. In una discussione con Mar-
tjin, spiegammo il motivo che rende speciale questo gioco nel contesto del
panorama retro-spagnolo (con vari remake e seguiti, a parte la tragica fine
dell’autore), rendendo nuovamente disponibile il gioco con una speciale
supervisione per evitare nuovamente degli abusi. Da oggi possiamo quindi avere “La Abadia del
Crimen” in classifica nei TOP 100 GAMES di WOS. E dopo questi scambi di messaggi, realizzam-
mo l’intervista che state leggendo. Spero che sia stata di vostro interesse.

»'y

Lukezab
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ZX Spectrum
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E; veramente ammirevole il lavoro di Martjin. Anni di
raccolta di dati, informazioni, e un database creato ad
hoc: aivolte nonici si rende conto del lavoro che c'é
dietro/unisito (per esempio RH e anche di una rivista
quale/Re.Bit). Credo che il tutto si possa riassumere
inidue parole: “passione” e “divertimento”. Lo Spec-
trum € morto? A vedere WOS, EMS e tutti i siti che
esistono nella rete e che sono ancora attivi, sem-
brerebbe proprio di no.

Luca Zabeo




La soluzione definitiva all’input del tuo Commodore 64

e T a cura di
Luca Zabeo

Riponete pure con

delicatezza la vostra

unita’ Vic 15L1 o

il vostro Uatassette
1351 e preservateli

dalla usura.

Nanosoft ha pensato

d tutto, senza

complicarvi piu’ la vita.

—

el panora-
ma delle
periferi-
che, la
C64SD
V2.0 di Manosoft ha
rappresentato una
ventata di novita, tanto
da essere in lista per
il premio Innovations
Awards Commodore
Gebruikersgroep, una
specie di Oscar per le
innovazioni apportate
sulle macchine Com-
modore, assegnato
con il voto degli uten-
ti. La C64DS V2.0 &
una scheda che emula
il floppy disk e la sua
particolarita €& data
dalle dimensioni com-
pattissime, non neces-
sita di alimentazione
esterna e funziona sia
sul C64, sul Vic20, sul
C16 e anche sul C128
(previo alcuni accorgi-

menti riguardante ['ali-
mentazione).

La realizzazione del-
la scheda mostra una
grande cura nella ri-
cerca delle disposi-
zioni dei componenti,
con saldature e con-
nettori di elevata qua-
lita. Il collegamento &
dato dal connettore a 6
pin del floppy, mentre
I'alimentazione viene
presa direttamente dal
connettore del lettore
della cassetta.

La scheda, oltre al
connettore Din a 6 poli
e alla porta tape, si
compone del pulsante
di reset, del pulsante di
cambio disco (utilizza-
to nel caso di giochi o
programmi che usano
piu dischi), degli switch
per la configurazio-
ne dellinterfaccia (la
scheda ha la possibili-

ta di collegare in paral-
lelo altre C64SD, ed e
quindi utile specificare
il numero di device), e
i tre led di status (ver-
de, rosso e azzurro).
Inoltre, & presente un
connettore per un’ul-
teriore alimentazione
e uno switch utile per
selezionare la sorgen-
te di alimentazione (il

connettore tape non é
passante come quel-
lo del floppy, e quindi
se si collegano due
schede in parallelo, la
seconda necessitera
o]l un’alimentazione
esterna da 9v).

Basandosi sul softwa-
re e sul firmware della
SD2IEC, la scheda é
pienamente  configu-

1 - Prototipo delly C64SD. Notare I'alim

na e i connettori DIN...

entazione estey-




2 - Ecc

o dove viene alloggiata la C64SD, per nulla

ingombrante e pratica da usare.

rabile e aggiornabile; i
file che la scheda pud
leggere sono moltepli-
ci, compresi i multilo-
ad e i multidischi (per
esempio il gioco Zak
Mckraken utilizza ben
5 dischi). Altri formati
sono:

*  PRG (file del gioco/
programma)

* P00 (file delle car-
tucce)

» D64 (file dell’imma-
gine del disco)

« M2 (file multiload)

» D71 (file doppio lato
del drive 1571)

D81 (file del drive
1581)

L'ultimo aggiornamen-
to del firmware com-
prende un programma
SJLOAD che carica in
fastload basato sul Jif-

C

(Gommodore)

fyDos.

L'uso della C64SD
V2.0 rasenta la sempli-
cita, in quanto il crea-
tore Manosoft ha inclu-
so nel proprio sito un
package completo an-
che per chi & a digiuno
del sistema Commo-
dore, e delle pagine di
spiegazione con tanto
di esempi per carica-
re giochi e programmi
anche multidisco, non-
ché un browser che
permette di “navigare”
all'interno della scheda
e di caricare i program-
mi o i giochi selezio-
nandoli.

Il caricamento del pro-
gramma o del gioco,
a seconda del tipo di
file, varia dal qualche
secondo a un paio di
minuti; inoltre, se all’in-
terno della scheda SD
di memoria sono pre-
senti molti file, il tutto
viene rallentato (sia la
visualizzazione, sia la
memoria utilizzata del
computer, sia i tempi
di caricamento - biso-
gna tenere conto che

€ una scheda d’emula-
zione floppy, con tutti i
suoi limiti).

Come dicevamo, fra le
caratteristiche aggiun-
te nella versione Ad-
vanced, oltre alla cas-
sa di alluminio che da
stabilita alla scheda e
limita eventuali disturbi
elettromagnetici, € sta-
to posto un Din a 6 poli
passante, permettendo
di agganciare in paral-
lelo diverse schede, o
addirittura un lettore
floppy 1571 o 1541,
permettendo di fare
una serie di multiletture
o di fare addirittura un
dump dei programmi
o dei giochi contenuti
all'interno del floppy e
viceversa.

La C64SD V2.0 pud
essere utilizzata su
molti modelli Commo-
dore 64/128 ed anche
sul VIC20 (nel packa-
ge contenuto nel sito
viene rilasciato un
browser anche per
esso - logicamente, i

vari programmi o gio-
chi hanno l'unica limi-
tazione nella memoria
del computer).

Nel panorama italiano,
la C64SD V2.0 € qual-
cosa di unico. Esisto-
no molte altre schede
per il Commodore ma,
a ben vedere, i prezzi
a cui vengono propo-
ste non sono per nulla
appetibili, vuoi che su
molte di esse aggiun-
gono display lcd o al-
tre cose... qui non si
mette in discussione la
validita, ma il fatto che
quello che la scheda
promette lo fa e lo fa
bene.

Un appaluso a Mano-

soft.

Luca Zabeo per
R€.BITY

| CGE8al=F=) ., INFINITY |
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acura di
Gianfranco Bertiboni

on questo ar-
ticolo, inizia-
mo a parlare
degli anni ‘80
trattandoli da

piu punti di vista. L’ar-
gomento che da sem-
pre mi sta piu a cuore,
ormai lo sapete, sono
gli anime giapponesi e
gli anni ‘80 sono stati
la massima espressio-
ne di essi. Ma gli anni
‘80 ' non sono solo stati
caratterizzati dai carto-
ni animati tipici. di quel
periodo, c’& stato molto
di pit; com’& ovvio che
sia.

Non & facile racconta-
re quel decenniol alle
nuove: generazioni. A
parlarne: con chii& mio
coetaneo (io sono’ del
1971) ne nascereb-
be una conversazio-
ne dove ci capiremmo
al volo, senza troppe

spiegazioni. Intanti con
cui sono in contatto su
Facebook, su YouTu-
be, e su altri secial net-
work: che sonol nati dal
1990 in| poi, mifchiedo-
no perché sonojcosi te-
nacemente nostalgico,
cosi fortemente;legato
a quel periodo di'vita:

La risposta la fornisco
attraverso i cartoni ani=
mati.che metto aldispo-
sizione in rete. In/ prati=

ca, faccio capire che
gia solo con quellil la
mia generazione el sta-
ta fortunata nel vivere
in primal persona quel
decennio.

Gli anni ‘80 sono! giun-
ti dopoe una decade,
quella deglii annil 70,
davyvero) difficile; e per
certi versi storicamen:
te impontante. Glif anni

70, vengono ricorda-
ti come “Glil anni di
piombo?, espressione

diventata  comune' per
raccontare i tanti eventi
tragici/di'stampo terrori-
sticol (ivari attentati con
le. bombe), dii stampo
politico’ (come! le fami-
gerate Brigate Rosse
del rapimento Moro),
o dil stampo crimina-
lel come la piul grande
banda che [Iltalia ha

conosciuto (la “Banda

dellai Magliana#, tanto
per citarne alcuni):

Ma sono stati anche,
gli anni ‘70, dii grande
espressione  artistica.
ILla musica, ormai; ave-

va intrapreso una stra-




dadi grande qualita e di
varie sfumature, questo
grazie all'input: lanciato
dai Beatles e seguito da
tutti gli altrilfino ai giorni
nostri. Stavano nascen-

do le televisioni com-
merciali, le quali s’inse-
rivanoicome alternativa
alllunicatv.che c’era, la
Rai. E nascevano an-
che le radio) cosiddette
libere, anchelin questo
caso, dando) unal svol-
tal epocale allietere ra-
diofonico. Nascevano,
inoltre; i primitvideoga-
me) per la’ casa; primo
fral tutti il Poeng; vero e
propriol apripistal degli
hoeme’ computer’ degli
anni ‘80 fine ad arrivare
alle/odierne piattaforme
dilgioco:

Glii annil ‘80, quindi,
hanno raccolto l'eredita
dilquelldecennio diffici-
le’ mal anche! riveluzio-
nario: Si'sono perfezio-
nati ii meccanismi nati
negliianni’70e'si & cre-
ata una vera e propria
concorrenza che, si sa,
non fa altror che bene
per. ottenere prodotti

sempre piu di qualita
per battere il potenziale
avyversario, un esempio
su tuttislastelevisionet|E
quitternalil discorso dei
cartoenifanima-

ti che, proprio a cavallo
dellalfine degli anni ‘70
e per tutti gli anni ‘80,
hanno marchiato a fuo-
co questi ultimi.

Glii anni ‘80 |li rimpian-
go perché era tutto ben
definito:

- falpolitica: ricordo tut-
ti i nomi dei ministri, dei
presidenti, dei segreta-
ri dilpartito di qualsiasi
schieramento: Oggi
faccio fatica, Presiden-
te [dell Consiglio a’ par-
te)] a ricordare; un, solo
nome di un| qualsiasi
parlamentare.

- lLai musica: se ancora
oggi per radio, ma so-
prattutto in televisione,
sii fanno  programmi

dove vengono) suo-
nati' brani soprattutto di
quel periodo; ci sara un
perché (‘I Migliori' Anni?
di Carlo Conti docet!).
Anche in questo caso
ricordo_benel i tanti ar-
tisti} il gnuppil musicali}
i titolii dellel canzoni, i
testi, perfino) chil \vinse
le varie edizioni di'San-
remoe! ®ggi sfido)chiun-
que; al ricordarsi chi ha
vinteiSanremollaiscor-
sal edizione; di getto
noen| rispenderebbe
nessuno...
- lfaitelevisione: oggi
dominano’ determi-
nati| e precisi format,
ilcosiddetti program-
mif reality/ come il
Grande Fratello, una
vera tristezza! lol mi
ricordor che quando
uscivamo da’ scuo-
la, facevamo tutti
le/ corse per anda-
reja\vedere “Bis” di
Mike Bongiorno o

“II Pranzo & sernvito” di
Corrado. |l sabato c’era
“Fantastico?, la. dome-
nica non sifpeteva non
vedere “Drivel In” (e ne
sto citandoe) solol alcu-
ni).

- | videogame: oggi la
tecnologial cil offre’ del-
le piattaforme; videolu-
diche indubbiamente
spettacolari. Ma
le notti passate
a caricare le cas-
sette sul Commo-
dore 64 o sullo
Spectrum 48k, e
successivamen-
te infilare i floppy
sul’Amiga 500 o
sull’Atari ST per
tentare di finire il
videogiocol di tur-

no impugnandolil’ miti-
co joystick (conlun solo
pulsante!) nonisi posso-
no dimenticare. Questi
home computer che ho
citato hannoiveramente
segnato,uniepoeca, e ne
sonojstatilvenduti'milio=
niidilesemplari/in tuttoil
mondo.

- Laimoda: oggi laiscel-
ta. & davvero vasta, i
marchi e le/ firme sono
davvero tantii Troppi
(?); forse: Ricordol che,
ad esempio, le' cinte
alla modalerano rigoro-
samente) El Charro. Gli
eskimo dominavano
tre marche: Moncler;
CiEsse Piumini e Do-
lomite., Per gli orologi,
tralasciando  quelli’ di

alto) costo come ! lieter-

no Rolex; andavano

tanto di moda i Casio

al quarzo e possibil-

mente con calcola-

trice inclusa. Ultima-

mente sono tornati sul
mercato, esattamente
come all’epoca, della
stessa fattura. Segno,
anche in questo caso,
che il fascino di cido che
c’era negli anni ‘80 non
tramonta mai.

Questi, e tanti altri
aspetti, hanno deter-
minato la mia infinita,

forse ostinata, voglia di
ricordare quel periodo
dii vita., Dal prossimo
numero, parlerdé’ nello
specifico degli argo-
menti sopra accennati.
Faremo insieme una
sorta: di viaggio attra-
verso ricordi, impres-
sioni, e quant’altro con-
tribuira al ricordo di quel
decennio.

Giaffy per
R€.BIY

=EETICHVYISINE
giaffy@hotmail.com

Siteaweb:
http://giaffy:blogspot:
com/




MOBILE SUIT GUNDAM
Titolo originale: Kido Senshi Gundam

ol Trascrizione letterale dalla pronuncia giappone-
se: Gandamu

Anno: 1979

Autore: Yoshiyuki Tomino

DATI TECNICI DEL GUNDAM

E MECHA-DESIGN

Numero del modello: RX-78-2

Nome in codice: Gundam

Altezza totale: 18.5 metri

Peso totale: 60.0 tonnellate

Generatore di energia: reattore a fusione Minov-
ski ultracompatto, capacita 1380kW

Propulsione dei razzi: motori a razzo: 24000kg x
2; 1870kg x 4

Prestazioni: massima accelerazione 0.93 G; tem-
po di rotazione di 180 gradi 1.5 secondi (1.1 se-
condi dopo l'upgrade con il magnetic coating);
massima velocita di terra 165km/h

Raggio dei sensori: 5700 metri

Materiale della corazza: lega di titanio lunare
Armamento: fucile a raggi x 1; spada a raggi x 2
(0.38MW); cannone vulcan da 60mm x 2
Armamento opzionale: giavellotto a raggi x 1;
hyper-bazooka da 380mm x 1 (5+1 colpi); hyper-
hammer x 1; Gundam hammer x 1

Sistema Core Block: FF-X7 Core Fighter



L’AUTORE
E GUNDAM

Tomino nasce a Oda-
wara, in Giappone, il 5
novembre 1941. Oltre
ad essere creatore di
manga e anime, € in
patria un apprezzato
scrittore e regista. Ol-
tre a Gundam, proba-
bilmente la sua opera
piu celebre, & creatore
di altri anime di succes-
so mondiale, ne cito
alcuni tra i piu famosi
anche nel nostro Pae-
se: Toriton, Il Tulipano
Nero, Vultus V, Zambot
3, Daitarn 3. E, ovvia-
mente, tutta una serie
successiva dedicata a
Gundam davvero lun-
ga, che prosegue an-

cora oggi.
Parlare di Gundam &
davvero  un’impresa

per chiunque, ci vor-

rebbe un numero intero
di qualsiasi testata per
descrivere non solo la
serie originale, ma an-
che le decine e decine
di sequel tra serie, mo-
vies e OAV, dove alcuni
riprendono la storia ori-
ginale, altri sono storie
a sé stanti.

Basta infatti andare
a vedere in rete cosa
vuol dire digitare Gun-
dam, visitando I'ottimo
sito italiano Gundam
Universe (http://www.
gundamuniverse.it/).
In Italia, inoltre, esiste
un club altrettanto otti-
mo, il GIC (acronimo di
Gundam Italian Club,
http://www.gundamita-
lianclub.net/). 1l sotto-
scritto ha avuto I'onore
d’incontrare il suo pre-
sidente e fondatore,
Francesco Miranda, in
quel di Lucca Comics &

Games del 2010.

lo mi soffermerd alla
prima serie, quella sto-
rica del 1979, quella
che ricordiamo di piu.

L’ANIME IN ITALIA

Il primo canale tv che
trasmise Gundam fu
TeleMonteCarlo, nel
maggio 1980, inizial-
mente come due serie
separate e tuttavia con-
secutive, la prima chia-
mata semplicemente
“‘Gundam” la seconda
“Il ritorno di Gundam”.
Successivamente altri
canali regionali la ri-

fino al 2004. Non solo
ma, proprio a seguito
di questo increscioso
accaduto, tutta la pro-
duzione successiva al
1979 (ad eccezione di
Gundam Wing) in Ita-
lia non I'abbiamo mai
vista.

Nel 2004, come dice-
vo, fortunatamente ri-
acquisto la licenza Me-
diaset e, a cura della
D/Visual nella stesura
di un nuovo adatta-
mento al doppiaggio,
Italia Uno la ripropose
interamente, questa
volta tutti gli episodi ad
eccezione del 15° (per
volonta dello stesso

trasmisero, in questo
caso come serie uni-
ca. Il primo doppiaggio
storico fu curato dalla
VID, e non si sa il
perché furono salta-
ti gli episodi 30, 33,
39 e 40.

Questa serie fu
una delizia, ma allo
stesso tempo anche
una croce, perché
a causa dei diritti
mai pagati (il solito
malcostume  tutto
italiano, aggiungo
io!) la serie non fu
mai piu trasmessa

Tomino, a suo dire un
episodio privo di valore
e di significato).




IL MANGA
IN ITALIA

Anche in questo caso,
come per [Iedizione
tv, registriamo un gra-
do di “sofferenza” nel
poter mettere mano al
fumetto. Infatti, & solo
nel 1994 che in ltalia
venne pubblicato Gun-
dam 0079 di Kazuhisa
Kondo, edito nel nostro
Paese da Planet Man-
ga. Ma, a proposito di
sofferenze, la pubbli-
cazione venne inter-
rottal Questa versione
del manga € una sorta
di versione compres-
sa dei fatti accaduti
nell’anime televisivo.

Fortunatamente, nel
2001 nasce una nuova

versione manga a cura
di Yoshikazu Yasuhi-
ko, dove la cosiddetta
Guerra d’Un Anno vie-
ne raccontata con mol-
ti piu retroscena, molti
piu dettagli e sfumatu-
re rispetto I'anime tv.

Sia in Giappone, che in
Italia, questo manga &
ancora in corso d’ope-
ra, dal titolo Gundam le
Origini.

IL DOPPIAGGIO
ITALIANO

Come accennato pri-

ma, la prima versione
storica del doppiaggio
italiano fu a cura del-
la VID. Anche i nomi
dei personaggi furono
adattati alla nostra lin-
gua, a cominciare pro-
prio dai suoi protagoni-
sti: il pilota del Gundam
€ chiamato Peter Rei,
il suo antagonista é
chiamato Maggiore

Scia. Tra le voci del
doppiaggio storico, di-
retti da Renzo Stacchi
(voce storica di Ha-
ran Banjo in Daitarn
3), troviamo: Saverio
Garbarino (Peter Rei),
Massimo Rossi (Mag-
giore Scia), Stefano
Carraro (comandante
Bright), Massimo Co-
rizza (voce storica di
Devilman e Gordian) &
Hayato.

Nella nuova versione
del 2004, curata da D/
Visual e diretta da Fa-
brizio Mazzotta (voce
storica di Myzar in Gol-
drake) troviamo tantis-
sime voci illustri. Qui
i nomi dei personag-
gi, per volonta diretta
di Tomino, sono stati
ripristinati con quelli
originali, quindi ora ad
esempio il pilota del
Gundam & Amuro Ray,
il suo antagonista &
Char Aznable. Tra le
nuove voci cito Davide
Perino (Amuro Ray),
Fabio Boccanera (Char
Aznable), Giorgio Bor-
ghetti  (Comandante
Bright). Piu, una lista di
special guest star dav-
vero di prim’ordine: Ro-
mano Malaspina, Luca
Ward, Georgia Lepore,



Diego Reggente.

LA SIGLA ITALIANA
Sia nella seconda edi-
zione tv del 2004, e
quindi anche la sua
contemporanea  edi-
zione in dvd, la stori-
ca sigla di Gundam é
stata omessa, a favo-
re di quella originale
giapponese. Tuttavia é
stata inserita come ex-
tra nei dvd, perché non
si pud dimenticare una
sigla bellissima come
questa! Fu realizzata
allepoca della prima
messa in onda in Italia
nel 1980, scritta da An-
drea Lo Vecchio e Det-
to Mariano (entrambi
cantano anche nel
coro, € pronunciano

la famosissima frase
“Nessuno ce la fa con-
tro Gundam”) e canta-
ta da Mario Balducci,

I'occasione
usd lo pseudonimo
proprio di Peter Rei.
Il testo & chiaro che,
ascoltandolo oggi, €

che per

incongruente riguardo
i nomi dei personaggi,
perché vengono citati
nel brano ma riferiti al
doppiaggio storico.

LA SERIE
ITALIANA IN DVD

Nel 2007, dopo il buon
successo avuto nel
2004 su ltalia Unoin tv,
la D/Visual ne pubblico
la versione in DvD, e
fortunatamente (come
accaduto per i dvd di
Zambot 3 e Daitarn 3)

mantenne entrambi i
flussi audio del dop-
piaggio storico e quel-
lo riadattato, questo a
vantaggio di chi come
me apprezzo e ricor-
da le vecchie voci e i

vecchi dialoghi, ma-
gari imprecisi in alcuni
‘passaggi” ma sempre
incredibilmente  affa-
scinanti come tutte le
produzioni degli anime
anni ‘80.




LA TRAMA

La datazione & 0079,
il calendario €& chia-
mato Universal Cen-
tury. La Terra, ormai
sovrappopolata, ha
colonizzato la Luna e
messo in orbita delle
enormi Isole Spaziali,
chiamate Side. Que-
sto é linizio di quella
che passera alla storia
come la “Guerra d’'Un
Anno”, provocata dalla
Famiglia Zabi, situata
su Side 3 e autoprocla-
matasi “Principato di
Zeon”. La secessione
voluta dal Principato ai
danni della Federazio-
ne Terrestre, inizia con
I'attacco senza preav-
viso su Side 7. La forza
militare del Principato
di Zeon, dovuta in gran
parte ai suoi temibili
Mobile Suit chiamati
Zaku, sembra invinci-

bile ed inarrestabile.
Ma, proprio su Side 7,
vi € una nuova arma
potentissima della Fe-
derazione, un prototi-
po di un nuovo Mobile
Suit costruito dal padre
di Amuro Ray, & I'RX-
78-2, meglio cono-
sciuto come Gundam.
Amuro, successiva-
mente salito a bordo
della corazzata Fede-
rale chiamata Base
Bianca, assieme al suo
giovane  equipaggio
comandato dall’ufficia-
le Bright, cambiera le
sorti della guerra.

IMPRESSIONI
PERSONALI

Questo cartone é la
risposta a chiunque
mi domanda “...Giaf-
fy, qual & il tuo anime
preferito in assoluto?”.
Mobile Suit Gundam lo
ritengo un’opera d’arte,
sotto tutti i punti di vi-
sta. Nulla é lasciato al
caso, il suo autore To-
mino ha quasi mania-
calmente tenuto conto
di tutte le sfumature.
Fino a quel momen-
to, il 1980 per ['ltalia,
eravamo abituati agli
standard (eccezionali,
sia ben inteso!) impo-
sti dai robot Nagaiani.

\.-

In Gundam, per la pri-
ma volta vediamo che
i protagonisti non sono
quegli eroi infallibili, in-
vincibili ed ineccepibili.
Per stessa ammissio-
ne del pilota del Gun-
dam, Amuro Ray, la
sua abilita & dovuta in
gran parte al computer
di bordo dello stesso
Gundam, in grado di
assimilare tutti i dati
dei precedenti com-
battimenti, ed adattarsi
ai successivi. Questa
sorta di “fallibilita” crea
davvero fascino, i mez-
Zi devono preoccupar-
si dell’avvicendamento
delle munizioni, i suoi
protagonisti  devono



invece  preoccuparsi
dell’approvvigionamen-
to, devono mangiare e
riposarsi. Anche aspet-
ti apparentemente se-
condari, come gli effetti
sonori della serie, sono
superlativi: bastaascol-
tare il rumore meccani-
co del Gundam quando
si muove, lo stridio del-
la spada laser quando
la sfodera, le esplosio-
ni, gli scontri corpo a
corpo con gli Zaku...
anche solo questi mi
fanno accapponare la
pelle! E c’@ un aspetto,
che lo ritengo piu im-
portante di tutti e che
rende il tutto ancora
piu avvincente: il fatto
che non si parla di alie-
ni. Qui non ci sono biz-
zarre razze aliene ad
attaccare la Terra, qui
si combattono terrestri

\" T
i

contro terrestri, sia
quelli nati sulla Terra
che sulle Isole Spa-
ziali dette Side, come
in un’immensa e unica
specie di guerra civile
su scala interplaneta-
ria. Fantastica serie,
amici miei!
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Clafly/per Sito web:

pe.pIy http://giaffy.blogspot.
com/

E-mail e MSN:
giaffy@hotmail.com




HHH. REBITMAGAZTINE. IT

festeggia i 30 anni dalla
prima pubblicazione di

Leggete lo speciale
inserto dedicato

alla piu famosa saga
di videogiochi mai
creata nella storia
del mondo video
ludico.

L’arcade, la sua stori
e i suoi segreti,

tutte le conversioni
—| per computer e
console e
molto altro...




