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di EdoardoMani di ForbicBllo

, 6A0O0EOI AE (AT 11T xAAlmusita in @lip tunk Ondefro@Vania, AcEcdia a
soprattutto negli ultimi anni € stato parecchio ~ fantasmi e zombie con un aggeggio che
ODOAAI EAEUUAOI 6 AA OAIsénibiadtitoidd film GHodtbldters. Medlio A |
media. Film come Nightmare, Venerdi 13 o di cosi? Potevamo noi di RetroMagazine
altri horror a tema zombie pitomenocruenti | AT AAOA A1 1 8ADDPOT OAIT Al
0 anche ironici sono protagonisti di maratone  no! Ed ecco che abbiamo preparagochi vi

sul  piccolo schermo o di uscite scrive, sognava da tempo di fare un titolo cosi
cinematografiche. 2011 OPAAEAI A AA DPAOOA

Ma anche il mondo dei videogiochi parla con Il motivo? Semplice: sia per qualita che perCastelvania . o
tante sfumature di questa festivita anglofona,  quantita, il numero 10 della nostrarfaine si  Per un numero davvero horror non € possibile ignorare
che da qualche tempo si @ fatta strada anche occupa di Halloween con uno speciale a tuttouna delle saghe videoludiche pit belle di tutti i tempi,

in Italia, che rievoca in modo giocosoilmondo  O1 T AT~ 001 1 8 AOAT O1  @RIODEE vgdecantippporsifainiplia Eelfont al
dei morti. AAT 161 OOEI A AT DPAOOET AontgiDiadla e @ sugyRstietediR s /1 OOA
alcune nostre recensioni come Castlevania

Ed e indubbio che ci siano videogiochi  Spetctral Interlude, The Goonies, Elvira, ed Articolo a pagin26

particolai AT OA AAAOOE Al 1 & Aa@iA bi QdraBno#i& p&A Uegili tutti da : .

subito in mente Ghosts 'n Goblins e Ghouls 'n _leggere. o

"ET 000 AEA A T AOGU AACIE ATTE 8hQo Aﬁ\AooQAm I
#00

TER

in sala giochi facendo spendere pezzi da O %01 OAOEOI | TiTT1 AT
1600618 EAAIR T1TAOCET A AEGOIWHIEORAA AHIAEMS 0)

AEOOOOCCAOA 1801 ATEOUSG 1T O
Celebri titoli che sarebbero perfetti per &OAT ARAOAT &ET OAT OET ES8 0,

Halloween grazie alla loro ambientazione? Ci - AT AAEUET T A A A Ruafdo E A
vengono in mente Hexen, Diablo, Medievilma  peccati software diventananortali6 1 1 O
anche facendo qualche ulteriore passo tante altre chicche.

indietro nel tempo, Alone in the Dark e

certamente non pud mancare Resident Evil. Non anticipiamo nulla ma vi invitamo a
Ricordiamo con affetto anche un titolo leggere un numero che per contenuti dedicati

EAUA A UEAUOUAI Al OA

difficilissimo su Olivetti Prodest PC 128 chesi OAT A NOAT 61 1T AT 1T O1681 AAE

chiama Vampire. Pochi colori su schermo ma tanti download. .

intensi con sprite di nemici sufficientemente o L Chller
paurosi (per un bimbo di 10 anni) e quaiche ! DAOOA 1 A Al AOOE A A Tordirk, fanfedmA vAmpirediria bubnArépptdsentahza
nota puzzle. Ci piace ricordare come anchele OAEAOUAOOI edo h QL  DXdidbReEa déhmodriAGEA . Cosa velei pit
produzioni moderne indie si sposino alda 10001 101 AOT Xo AA D&lMhenr3EAIT AAOOE AE OE
evento: Ghostly Matter, uscito di recente su € auguriamo sempre una buona lettura.

Steam, ne & un fulgido esempio: pixel art, Articolo a pagin24
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-
I computer

di Francescd.uciferFiorentini

Nella trama di a film che tutti i nostri lettori
sicuramente riconosceranno, si narra di una
rete di difesa gestita da un'intelligenza
artificiale che, una volta diveata
autocosciente, si ribellaagli esseri umani
scatenando un olocausto nucleare con il
chiaro intento di distruggere l'umanita’.
L'unicaarmaa disposizione del genere umano
per sconfiggere le macchine ribelli € un uomo
di nome John Connor che, guidando il
movimento di resistenza, portera alla rovina
la rete di computerPer impedire la nascita di
John Canor ed il suo determinante ruolo per
le sorti del conflitto di cui sopra, un

sofisticatissimo robot viene inviato indietro
nel tempo per impedire che Sarah Connor
possa mettere al mondo il paladino della
razza umana. La rete di computer si chiama
Skynet ed il film & ovviamente Terminator.

Il Terminator

Vabbeh, si tratta soltanto di un film di

fantascienza, anche piuttosto lontano dalla
realta, almeno per qualche anno ancora... O
no?

Ebbene, la storia che sto per raccontarvi
potrebbe farvi cambiare ide

La nostra storia inizia la sera del 25 Settembre
1983 vicino a Mosca, precisamente al bunker
Serpuchov 15 quando, ad un giovane analista
dellArmata Sovietica, Stanislav Petroy,
viene richiesto di sostituire un militare di
professione malato. Il compitdi Stanislav é
semplice, deve controllare una serie di
calcolatori che a loro volta controllano i silos
di lancio dei missili nucleari intercontinentali
americani e, in caso di allarme, allertare i
superiori per intraprenderne le contromisure.

La serata pocede tranqulla fino alle ore
00:14, quanddl sistema di difesa fa registrare
il lanciq da parte degli Stati Unitidi un
singolo missile nucleare diretto verso I'Unione
Sovietica.Petrov fatica a credere che gli Stati
Uniti possano pensare di attaceid'Unione
Sovietica con il lancio di un solo missile
nucleare, ma le sue certezze cominciano a
vacillare qualche minuto piu' tardi quando il
sistema di difesa segnala il lancio di altri
guattro missili a testata nuclearéd questo
punto Petrov, secondo jprotocollo, avrebbe
dovuto allertare i suoi superiori informandoli
che ben 5 missili atomici della classe
Minuteman erano partiti da una rampa della
East Coast americana diretti verso I'Unione
Sovietica! Il protocollo militare dellURSS
prevedeva, in casdi attacco, di rispondere
per rappresagliacon il lancio di missili
intercontinentali nucleari in uno scenario
ipotetico di distruzione reciproca.

Stanislav Petrov- Immagine da Google

Per fortuna Petrov non era un semplice
militare di professione, maruanalista esperto
con una buona conoscenza del sistema di
difesa sovietico, denominat®KO (occhio in
russo). Petrov decise, seguendo il suo istinto,
di non fidarsi della segnalazione di OKO,

vogliono

PAGINA3

di st r i

tantomeno suffragat da altre immagini
satellitari e, conscio @l fatto che il sistema
fosse tutto tranne che perfettodi segnalare
l'accaduto come una semplice anotizadel
programma di controllo.

Missile balistico Americanoclasse Minuteman Il

Fin qui niente di strano, anomalie nel software
siamo abitudi a vedene praticamente tutti i
giorni; ma sono le parole del Gerale Yuri
61 OET OOAOh AEAgulldvh BADI
difesa anti missile sovietica, che devono farci
riflettere: "Quella notte mi chiamarono al
telefono dicendomi che c'era stato un
incidente staordinario: il computer aveva
dato un'informazione falsa".3l computer
aveva dato un‘informazione falséa Una falsa
informazione che avrebbe potutavere per
'umanita’ conseguenze catastrofiche. Se
I'Unione Sovietica avesse lanciato i suoi missili
credendo di rispondere ad un attacco, gli Stati
Uniti avrebbero di conseguenza risposto a
loro volta ad un reale attacco con tutto
I'arsenale nucleare a disposiziand_ascio ai
lettori immaginare le conseguenze di tutto
AET 68

E' stato infatti successivaméa calcolato che

le due superpotenze, in caso di rappresaglia,
avrebbero lanciato testate nucleari per un
potenziale 30/60 volte superiore al potenziale
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necessario per generare un inverno atomico Ovviamente ho voluto un po' esagerare nelle  Terminator.
con conseguente estinzione di gran parte considerazioni, ma la storia di Stanislav http://fantascienzaitalia.com/terminator
delle forme di vita sul nostro pianeta. Petrov e' reale. Come reale €' stata la minaccia 1984/
Agghiacciante vero? E tutto generato da una  di rappresaglia nucleareisfata quella notte
segnalazione ‘falsa’ di un sistema informatico. tra il 25 ed il 26 Settembre del 1983. Per \War Games:
fortuna nostra Petrov era 'uomo giusto, al  Ditp:/fantascienzaitalia.com/wargame&8-
Sono il solo a vedere le similitudini tra OKO e posto giusto, al momento giusto! ottobre-1983/
Skynet e Stanislav Petrov e John Connor?

Venne infatti accertato successivamente che
Siamo sicuri che OKO non avesse gia' |3 segnalazione di OKO sia stata causata da un
sviluppato nel 183, esattamente lo stesso falso allarme dovuto @ una particolare
anno in cui cominciarono le riprese di congiunzione astronomica tra la Terra, il Sole
Terminator, una sua autocoscienza che 10 g orpita del sistema satellitare. OKO infatti si
avrebbe portato ad ideare un astuto piano per  pasava sui riflessi solari per determinare il
distruggeretutto il genere umano? lancio dei missili nucleari. La particolare
congiunzione astronomica di cui sopra,
collegata allequinozio autunnale aveva dato
inaspettatamente luogo a consistenti riflessi
solari su nubi ad alta quota, erratamente
identificati come lanci di missili. Il sistema era
tutt'altro che esente da bug e questi
ovviamente erano stati inseriti dai
programmatai umani. Un semplice bug
quindi, ma che avrebbe potuto avere
Scenatratta dal film War Games conseguenze dastrofiche per il genere
umano e per tutte le forme di vita sul pianeta
Terra.Inquietante, vero?

Nello stesso anno, un altro filmnahe questo
incentrato sulla minaccia atomica tra le due
superpotenze mondiali dell'epoca, ci mostra il
futuro dell'umanita’ appeso ad un filo ed in Appronfodimento Terminator - locandina del film
mano ad un supercomputer che ha

estromesso i militari americani dal controllo  OKO (Occhio in Russo)A @n sistema di

delle proprie armi nucleari. allarme rapido per la itesa missilistica
AAT T 8AT 11T OA ,mdessb Russia3 |
Per fortuna il supercomputer americano,  composto da satelliti in orbita €sincrona e
conosciuto come WOPR (Wap€ration Plan Molnija. | satelliti del Sistema OKO sono
Responsefacente parte dél baseNORAD, utilizzati per identificare i lanci dei missili

impara che, in caso di guerra nucleare, non ci  pajisici rilevando la nube dei gas di scarico dei
sarebbe nessun vincitore perche’ entrambe le 1410 motori nello spettro di luce infrarossa

fazioni si annullerebbero acenda e deide completamento di altri funzioni di allarme

quindi di fermare I'escalation propendendo  come j radar d/oronezh, Daryal e Dnepr
perunaD E 08  (dhtita@ €cAcohh

SistemaOKO:
Il film in questione e’ chiaramente War Games  htps://en.wikipedia.org/wiki/Oko
ed il fatto che, nello stesso anno, due film
parlino di olocausto nucleare e del futuro del  Stanislav Petrov:
genere umano in mano ai comfar, la dice https://it.wikipedia.org/wiki/Stanislav_Evgraf
lunga su quale fosse la reale percezione dei 0vi%C4%8D_Petrov
computer ed il loro ruolo durante la guerra
fredda... Voglio pensare che OKO abbia Orbita Molnija:
successivamente giocato una partita a Tris https://it.wikipedia.org/wiki/Orbita_Molnija
con WOPR e che abbia appreso a sua volta che
la guerra non valg la penadi essere
combattuta. Speriamo che oltre alle
macchine lo capiscano presto anche gli
uomini!

Orbita Geosincrona:
https://it.wikipedia.org/wiki/Orbita_geosincr War Games- locandina del film
ona
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Esoterismo e C64

di MarcoThe RipprPistorio

PAGINAS

Pensateab | OOOT AT AOT #1111 j AgroQdi Mithmedi (1 0) R oy EATIBB8A0. A OOAAAOGOEOA A

CET ¢oh 1 O, EAOI ARE Cﬁinca)écéniosAciLt(Qa%C%eﬁcomQZ%%Qi'l' AT i pOOAOO OE 17 AAOAOA

considerato saa in Cina, utilizzato da piu di ' . . . . della memoria, ma la base resta sempre 64.

. o . . o | Mutamenti (della dinastia) Zhouriéenuto

4.500 anni peottenere un consiglio prima di il primo dei testi classici cinesi séfa prima

prendere una decisioneQuale potrebbe AF/)-\i 1A T AGAEOA ZA] - Non si e fio E'UQ KhﬁACOStrUITE il

essere il comunedenominatore tra queste soprawvissuto  alla  distruzione  delle Bdnihbuorl 1287 Gide AGLAL 2, bbi i

due cose, cosipparentemente lontane? o . Commodore 256 cioe 64 x 4, poi il
biblioteche operata dal Pmo imperatore, Commodore 512 ciod 64 x 8, poi il

Esploando i meandri della rete mi sono Qin Shi Huang Di. Commodore 1024 cioé 64 x 16 e cosi via fino

imbattuto in un testo che propone_ proprio i 8q 411 OEAAOAG] A A gq cl;_g%@oﬁr% .Ila baﬁe fAsgnllpre I%\ ]s:tessa:

guesto accostamento quantomeno inusuale, R . al 60y 888Q

s m oo o~ i e R sag%ezza, euuhzzgta a hveIIR popolare a

e colgo quindi 8T AAAOGET T A DPAO EGAAAE_E o(@ol_l diosi

con tutti VVoi, amici. SCopo |Y|nator|o € dagh §tu. 1051 PET " Questa visione cancella drastivente (ed
approfondire aspetti matematici, filosofice arbitrariamente, oSServera qualcuno)

)1 OAOOIR &)1 AEceoi fScifgd eAAsR AE 3A1 OAONOAI OEAOGE AOAAEI AEOA/

Simeone, potrete visionarlo  qui: Riferimento: rispetto a tutti gli altri home computers del

https://books.google.it/books?id=XeeaDgAA o I . periodo, con buona pace per tutti i possessori
https://it.wikipedia.org/wiki/Libro _dei_Muta . A

QBAJ menti dello Spectrum ZX per esempio. Forsetato

o o o o citato qualche modello CominAT OA O
| x N o) DA = = = e i ASA. T ox Y P P,
'TAEA EI OEOTTTH O)1 AECESIJ; AALEARGH p PR 0GAEPLE AdacBAPFALUAS

essere parecchio lontano dagli argomenti che

. . ! Ciascun esagramma é ottenuto con una linea
trattiamo solitamente. Eppure, in questo

o . . . o ~ contin che .rappresenta. il. principio yan

testo, il # 1 1 1T 1T AT OA &l OEAT A 'KaA(AEElrEpmS_ 'gRrincipio yang
e o e, bianco) ..oppure _una _linea intertotta. che ..
POEIT Ai i pOOAO AAT 1 8A0A TIT.AAOIT.A68 % OOAEOI

rappresenta il principio yin (nero), principri al
guali, secondo la filosofia cinese, si possono

#EET Co 8 ) : . .
q:rlcondurre i fenomeni naturali, ma anche arti

) i OAT 11 EAG [ AT M3ZER gdaGSqrCizi napghey principi della
Approfondiamo invece la nostra conoscenza Medicina tra}d|2|or.1alg cinese. Ad ogni
ARI16) #EET Ch AT 1 ddeA E GFEAIramAMma peaflribylty ung sigaffict ghg
- OOAl Al OEG q AEOAT OAOA EI

veniva adoperato per scopi divinatori.

dopo viene proposto questo accostamento
OO0A EI #al A 106)

La dualita di questi due principi (yang e yin),
loro contemporanea presenza nonchéltao
continua interazione che governa tuttgio
che ci circonda € un elemento &ilare della
antica cultura cinese.

E come coniugare tali principi con il
computer? In effetti la logica binaria, le cifre
0/1, i segnali elettronici on/off si prestano

A bene a rappresentare i due principi yangie.
{ %A AT
il computer.
. Nel seguito del libro, viene fatta una
VI AGOAOUEI T A AT Al OA DPEI

insieme:

O0AODPI T O

guesta asserzione non troppo letteralmente
ma la trattiamo da un punto di vista
esemplificativo potremmao, entro certi limiti,

condividerla.

Il Taijitu (T'ai Chi T'u), rappresentaziondi Yin e
Yang

Mi sembe perd doveroso far presente che lo

NOET AE ODPEEEAQD BluppolddRddernP@mputérshbn sitato

mirato SOLO al graduale accrescimento della
memoria RAM. Tale evoluzione sséluppata
considerando_ diversi altri fattoriquali ad_

esepf A AIGeit B calcdiS; tehmdhdohi | A

fisiche, il consumo di energia edtri ancora.
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OOCGCAOOEOA EAAA bpi OOA:

questo libro, che di sicuro € uno sfegatato

sessantaquattrista, o0 lo sara stato

sicuramente in passato. Difficile spiega 0
L]

Tuttavia non posso non apprezzare le
# -_—

P
—
N
0
'
&

AEOAOOAT AT OA 161 OECET {

e la foto presente nel libro che mostra le

OAAOT 1T A AAl #a4i OAEOAI
ail#A Y1 0111 Ah PADI AEOE 1 -

A questo punto Vi suggerisco esperimento.

Pensde ad una domandad D1 OChkg. Al | 2—
%8 Ei bi O6AT OA DPAOGE ¢

domanda.

Come formularla bene? Dobbiamo essere in 3 -
qualche modo coinvolti emotivamente in

questa domanda.Non ponete domande
OAAAEA AAI OEPI OAAA -—
NOAT 1T ebo 5T A AT 1T AT AA

bl OOAAAA AOOAOA AAde OE
EAARET RNOAOGOA AT@aeﬁg@ES_
parla per immagini. Non dice mai dicsti no.

%8 O1T1T OO0O0Ii Adtrénamehte OE
introspettivo, a volte OAOI AGEAT &

responsi ed il successoutia consultazione e 6 —
intimamente legato allcstato psicologico con

il quale ci si accostatale oracolo.

ulld ki Bl Gl Rl O
111 1 A 1 O O

1 L T e e
ll Bl okl lh o s 6 <O

[ Ty
Wik kG aha ER

. Copiate, incollate e lanciate il programma
Concentratevi ora sulla domanda che N ) ;
. . BASIC fornito di seguito su VICE digitatelo
intendete porre e lanciate 6 volte umaoneta.

e A . o ; Approfondimento:
0AO AEAOAGI A OOAiROASG °IBRYICIR Y ardugie fgale.

continua sulla carta, altrimen segnate una . . Il libro dei Mutamenti:
Ciao a tutti! e - .
linea spezzata. Appena avete ottenuto il ht'[DS://It.WIkIDedIa.OI’Q/WIkI/LIbl’O dei_Muta
Oi 6001 OAOACOAIsiisalo | ACCAOA EI OO menti
alla pagina: )i OAGOI R 6)1 AkeE ol i

10 s$=chr$(99): p$=chr$(32)

http://www.labirintoermetico.com/09iching/t ] Simeone ) ]
esto i dingltesto i ching.htm 20 ya$=s$+s$+s$: yi$=s$+p$+s$ https://books.google.it/books?id=XeeaDgAA
QBAJ

. . L. . 30 print chr$(147);
Il metodo che Vi ho descritto e in realta un

metodo molto semplificato. 40 for x=0 to 5: n=rnd(1) Confucio:
https://it.wikipedia.org/wiki/Confucio

Vi rimando allo studio della pagina 50 if n>.5 then printya$: goto 70

https://it.wikipedia.org/wiki/Libro_dei_Muta 60 print yis Yin e Yang:
menti e di tute le risorse disponibili in refger https://it.wikipedia.org/wiki/Yin_e_yang
chi volesse approfondire  seriamente 70 next https://en.wikipedia.org/wiki/Yin_and_yang

1 6AOCT T AT OT 8

Preferite un esagramma generato in
automatico dal Vostro fido C64? Il responso
perdera sicuramente di fascino, Vi
emozionera certamente meno, tuttaviarovo

ad accontetarVi.
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Space Bugs un piccolo errore per un uomo, u n grande disastro per

l'umanita
di Alberto GhostbusteApostolo

Il bug presente sul Sinclair ZX81 (radice
quadrata di 0.25 lee restituisce 1.3591409
anziché 0.5) e quello sul Sinclair ZX Spectrum
(PRINT INT -65536 che stampa-1) ci
hanno fatto sorridere a denti stretti o forse ci
hanno fatto arrabbiare un po' quandd]
giorno prima di un compito in classe,
dovevamo stare sulhg vive per risolvere una
disequazione o visualizzare il grafico di una
funzione.

Diversamente, le missioni spaziali si svolgono
impiegando macchinari e software di
altissima tecnologia, progettatdalle migliori
menti del mondo, e si da per scontato che
tutto sia controllato, monitorato, corretto e
dunque senza difetti.

Invece, nonostante tutti i sistemi di

protezione presenti nei veicoli spaziali, una
specifica non aggiornata inviata a un fornitore
oppure un trattino dimenticato in un

programma possono & volte) provocare

errori non gestiti di portata catastrofica.

Gli incidenti analizzati in questo articolo non
hanno fortunatamente avuto vittime, ma gli
enormi costi sostenuti sono comunque
ricaduti sulla collettivita (considerando che la
maggior parte e@lle agenzie spaziali sono
finanziate con soldi pubblici).

Di certo non e questa la sede per un dibattito
(legittimo) sulla scelta dei settori piu utili ai
quali destinare risorse economiche.

Piuttosto  dobbiamo  raccogliere  gli
insegnamenti che derivano daquesti
incidenti:

1) verificare sempre la congruenza delle
specifiche di un programma e come esso Si
integra nell'insieme software di cui fa parte,

2) se si riutilizzano parti funzionanti di un
progetto vecchio in un progetto nuovo,
valutare sempre come [Es0no reagire alle
mutate condizioni di impiego,

3) quando si analizza un problema o si realizza
un  programma, avere sempre la
consapevolezza di cio che si sta facendo e
delle eventuali conseguenze.

Infine, MAI fidarsi ciecamente delle macchine!

Mariner_1(immaginedaWired.com)

Per un trattino la sonda perse la rotta

Il Programma Mariner, costituito da una serie

di dieci sonde senza equipaggio, ebbe inizio il
22 Luglio 1962 con il lancio del Mariner 1 e
termind il 3 Novembre 1973 con la sonda
Mariner 10

Il Mariner 1, del peso di 202.8 kg, doveva
raggiungere il pianeta Venere con un flyby
(passaggio ravvicinato n.d.A.). A bordo vi
erano moltistrumenti scientifici (tra i quali un
radiometro per le micreonde, un radiometro

a infrarossi e un rivelatore golvere cosmica)
per lostudio di Venere e delle sue orbite.

La sonda era stata costruita al Jet Propulsion
Laboratory per essere usata dalla NASA e il
costo totale era di quasi 18.5 milioni di Dollari
dell'epoca. Un razzo AtlaAgena (un modello
gia usdo in altre missioni) era il vettore che
avrebbe portato la sonda nello spazio.

Il lancio (previsto il 20 Luglio 1962 da Cape
Canaveral) fu rimandato nei giorni successivi;
dapprima a causa di un fusibile bruciato nei
circuiti di sicurezza e poi per dareato al
personale di effettuare piccole riparazioni
come, ad esempio, bloccare le fluttuazioni di
corrente nel radiesistema di guida.

Il conto alla rovescia ebbe termine il 22 Luglio
alle 09:21:23 UTC (I'ora X). Pochi minuti dopo
I'Ufficiale addetto alla BAna di Sicurezza (il

"Range Safety Officer") si accorse che il razzo
era fuori rotta e a X+240 secondi si rese
evidente la necessita di una correzione
manuale. Ma il razzo non reagi come sperato
e ne fu ordinata la distruzione per motivi di

sicurezza, cosahe avvenne a X+293 secondi
(pochi istanti prima dal distacco della sonda
previsto a X+300). Il controllo missione
ricevette segnali dai resti del razzo fino a
X+357 secondi.

L'inchiesta su quello che ando storto durante
la missione riguardo diversi aspiet

Talvolta e stato affermato che fu un errore di
battitura in un programma FORTRAN, a
causare la distruzione del Mariner 1.

I FORTRAN ignora gli spazi e un punto
battuto al posto di una virgolavrebbefatto

in modo che una istruzione del tipo "DO 5
K=1,3" (dichiarazione di un loop iterativo)
fosse tradotta come "DO5K=1.3" (una
assegnazione).

Ma cio non era vero [DF09]. Quel bug esisteva
gia in un altro sistema del progetto Mercury
ed era stato risolto prima che potesse fare
effettivamente dei danni (ifatti, il software
difettoso era gia stato usato in precedenti
missioni).

La vera causa dell'incidente trae origine da un
malfunzionamento delle antenne del vettore
Atlas.

Il radiofaro che misurava l'inclinazione della
traiettoria di salita, smise di mande segnali
per quattro intervalli di durata variabile tra 1.5
e 61 secondi. Durante l'assenza di dati, il
calcolo di una funzione di attenuazione
("smoothed function") avrebbe dovuto fornire

i dati mancanti per guidare il razzo nella giusta
traiettoria. Ma la funzione di attenuazione
non era stata implementata correttamente, e
cid causava veloci cambi di direzione. Per
controbilanciare queste drastiche variazioni,
la rotta fu modificata piu volte ma il razzo
deviava sempre da quanto stabilito.

In ogni volo,l'Ufficiale addetto alla Zona di
Sicurezza si assicurava che in caso di
necessita, un veicolo spaziale fuori rotta
venisse distrutto prima che potesse causare
danni a persone o alllambiente. Vedendo che
ormai il Mariner 1 era incontrollabile, ordino
che fDsse distrutto prima che fosse
irraggiungibile via radio. Cio accadde 7
secondi prima della separazione della sonda
dal razzo Atlas (sul quale erano collegati gli
esplosivi).
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Come mai la funzione di attenuazione era
sbagliata? L'errore si materializzo quamuna
equazione fu trascritta a mano nelle
specifiche per ilprogramma del sistema di
guida. L'autore delle specifiche dimentico un

trattino sopra il terminern (il trattino doveva
rappresentare l'attenuazione dell'ennesimo
valore della derivata di un ragg rispetto al
tempo). A causa di questa dimenticanza, il
programma considerava piccole (ma normali)
variazioni di velocita come se fossero state
gravi causando false correzioni che
mandarono fuori rotta il razzo finché non
venne distrutto.

Siccome tale modo doveva essere utilizzato
solo in caso di mancata comunicazionel d
radiofaro, l'errore non venne mai fuori
durante i test, la simulazione non verifico mai
le conseguenze di tale guasto e nessuno si
accorse delle piccole ma catastrofiche
differenze travalori attesi e valori effettivi di
quella funzione.

Molti anni dopo, l'autore di racconti di
fantascienza Arthur C. Clarke scrisse che |l
Mariner 1 fu "distrutto dal trattino pit costoso
della Storia" [HP14].

N.B.: per coloro che vogliono tradurre vecchi
programmi FORRAN trovati in rete o sui
libri:

- A differenza del FORTRAN 77, nel FORTRAN
IV il test di fine loop si fa alla fine [Smo89].
Come risultato, perfino quando ilvalore
iniziale e il valore finale sono inconsistenti
come in "DO 10 1=5,1,2", FORTRAN 1V il
loop sara eseguito almeno una volta.

-In FORTRAN 77 il test si fa all'inizio del loop.
Per esempio "DO 10 1=5,1,2" non sara eseguito
affatto, ma "DO 10 1=5,42" sara eseguito tre
volte (dove | avra i valori 53,1
rispettivamente).

- Molti compilatori forniscono delle opzioni

per stabilire se occorre comportarsi come nel
FORTRAN IV 0 come nel FORTRANpPET,

fare in modo che vecchi programmi
ricompilati restituiscano gli stessi risultati
[Smo89].

Insomma, prestate attenzione e controllate
bene prima di fare una traduzione alla
leggera!

Riutilizzare é umang perseverare € un
casino

Il 4 Giugno 1996,dalla base spaziale di Kourou
(Guiana Francese), I'Ente Spaziale Europeo

lancio nello spazio un razzo senza equipaggio,
I'Ariane 5.

Il Volo 501 temino dopo circa 39 secondi dal
decollo, quando il razzo raggiunse un altezza
di circa 3700 metri. Si erattivato un
meccanismo di autodistruzione che causo la
perdita del razzo e di quattro satelliti

scientifici Cluster dellESAhe erano stati
caricati abordo (per un costaotale di circa
350 milioni di Dollari [WB15])

Ariane5 (immagineda Google)

Una commissione d'inchiesta  studio
l'incidente e dopo circa due settimane
pubblico un rapporto.

In particolare la commissione indago sulle
metodologie di ingegneria del software
riguardanti le fasi di test, revisione e
costruzione delle specifiche e dei requisiti.

L'obbiettivo era comprendere se le azioni
correttive intraprese erano state appropriate
rispetto ai problemi incontrati.

L'altitudine e i movimeti nello spazio del
razzo erano misurati daun Sistema di

Riferimento Inerziale o SRI. Lo SRl aveva il suo

computer interno, il qualealcolava angoli e

velocita sulla base delle informazioni fornite
da una piattaforma inerziale in configurazione
"strapdowvn” con  giroscopi laser e
accelerometri.

| dati dello SRI erano trasmessi poi allOBC

("On-Board Computer", il computer di bordo),
il quale eseguiva il programma di volo e
controllava gli ugelli dei razzi a combustibile
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solido tramite servevalvole e attu#ori
idraulici.

Il sistema era faultolerant. Per aumentarne
I'affidabilita c'erano due SRI che operavano in
parallelo con lo stesso hardware e software. In
caso di guasto del primo SRIOBC sarebbe
passato a utilizzare l'altro di riserva. Allo
stesso nodo vi erano anche due OBC ed erano
state duplicate anche altre unita del Sistema
di Controllo del Volo ("Flight Control
System").

Parte del codice scritto in linguaggio ADA
usato per il razzo Ariane 4 era stato riutilizzato
per il software di controllo deéAriane 5.

Ma ['Ariane 5 aveva dimensioni maggiori
dell'Ariane 4 e avrebbe seguito una traiettoria
diversa con un range diverso di parametri.

L'errore stava nel codice che converte un
numero in virgola mobile a 64 bit in un
numero intero a 16 bit con sag. | motori

dell'Ariane 5erano piu veloci dell'Ariane 4 e i
numeri in virgola mobile a 64 bit avevano
valori maggiori di quelli previsti per I'Ariane 4.

Cio innesco una condizione di overflow
("Operand Error") che mandod in "crash" il
primo SR, il qualeon comunico i dati corretti
al sistema di volo.

Il computer di bordo non effettud lo switch

allo SRI di riservain quanto NOA OOB6 O1 ¢

aveva cessato di funzionare 72 millisecondi
prima per la stessa ragione, avendo lo stesso
hardware e software.

Dopo alti 5 centesimi di secondo si blocco
anche il computer di bordo. Come risultato di
gquesta catena di “"crash" di sistema, la
missione ebbe termine a 39 secondi dal lancio.

Per tre variabili (tra cui quella denominata
"Horizontal Bias", distorsione orizzontglele
istruzioni di conversione dati non erano state
protette dalla condizione "Operand Error"
mentre per altre simili erano state previste
protezioni nello stesso codice.

Non fu trovato alcun riferimento nel codice
che giustificasse tale decisione.
Probakilmente si riteneva che tali variabili
assumessero valori fisicamente limitati o
comunque abbondantemente entro i margini
di sicurezza.

Inoltre, aggiungere protezioni dagli errori
aumentava l'overhead in fase di esecuzione
dei programmi, diminuendo l'effienza dei
sistemi. Per ridurre I'overhead, alcuni eventi di
errore ("Fault”) non erano stati inclusi nel
Fault Model oppure erano stati declassati.
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Tutto questo porto alla catena di eventi che
distrussero il razzo.

Tempo addietro, nel 1980, durante il disso
in occasione del conseguimento del Turing

Award, Tony Hoare (193¢ivente,
informatico  britannico, inventore  del
"quicksort”, n.d.A.) aveva aspramente

polemizzato sui pericoli della complessita del
linguaggio di programmazione ADA:

"...E cosi, il milipre dei miei consigli agli
autori e ai progéisti di ADA ¢ stato ignorato.
In quest'ultimo convegno, mi appello a voi,
rappresentanti dei programmatori
professionisti degli Stati Uniti, e ai cittadini
che si occupano del benessere e della
sicurezza delostro Paese e dell'umanita: non
permettete che questo linguaggio al suo stato
attuale, sia usato in applicazioni dove
l'affidabilita € cruciale: per esempio nelle
centrali nucleari, nei missilir@ise, nei sistemi
di allarme preventivi, nei sistemi difensgi
anti-missile balistico. Il prossimo razzo che
andra fuori rotta come risultato di un errore di
programmazioneforse non sara un razzo per
I'esplorazione spaziale durante un innocuo
viaggio verso Venere: potrebbe essere una
testata nucleare chesplodesopra una delle
nostre citta! Un linguaggio di
programmazione inaffidabile che genera
programmi inaffidabili, costituisce un rischio
di gran lunga maggiore per il nostro ambiente
e la nostra societa di auto pericolose, pesticidi
tossici o incidenti nelleentrali nucleariFate
attenzione a ridurre quel rischio, non ad
aumentarlo!"

Houston, abbiamo un problema con i metri

Mco-mars-1(immagine da Google)

L'11 Dicembre 1998, da Cape Canaveral, con
un razzo Delta Il fu lanciato il Mars Climate
Orbiter nelcontesto di una doppia missione
spaziale dalcosto stimato di 327 milioni di
Dollari. Dotato della strumentazione piu
avanzata, aveva la missione di raggiungere
un'‘orbita stabile intorno a Marte e studiarne le
caratteristiche climatiche.

Il veicolo rappresntava un meraviglioso
esempio di tecnologia spaziale e la ricchezza
della strumentazione di bordo testimoniava
capacita della Lockeed Martin Astronautics, il
fornitore piu importante.

Quando un veicolo si avvicina a un pianeta,
deve effettuare una segi di correzioni della
traiettoria accendendo opportunamente i
razzi di manovra. Infine deve essere acceso il
razzo preposto per linserimento nell'orbita
corretta.

Al fine di stabilire la tempistica corretta per
I'accensione, gli scienziati necessitano dati

di traiettoria, i quali derivanodall'ultima
correzione effettuata prima dell'inserimento
in orbita.

La difficolta della manovra € paragonabile a
quella di voler parcheggiare un veicolo nel
piazzale di un supermercato, piombando a
20mila chilometri ari.

Il 23 Settembre 1999 giunse il giorno stabilito.
Tutti i dati erano stati elaborati e alle 09:01
(GMT) inizid l'accensione del razzper
l'inserimento in orbita. Durante la fase di
inserimento in orbita, era anche prevista una
perdita del contatto raio per circa 21 minuti.

Tuttavia la perdita del segnale avvenne 49
secondi prima del previsto. Ma cosa
significano quei 49 secondi rispetto a una
missione in corso da piu di un anno?

Viaggiando a circa 20mila chilometri orari,
sono circa 272 chilometri! dpo la perdita
anticipata del segnale, non giunsepiu altre
informazioni dal veicolo.

Al termine di una inchiesta (durata sei giorni)
gli ingegneri del Jet Propulsion Laboratory
stabilirono che erano stati calcolatiale i dati
relativi all'ultima manova di correzione della
traiettoria.

Un programma chiamato SM_FORCES (SM
stava per "small") forniva risultati misurati in
[Ibfl/[s] (libbraforza al secondo) usandle
unita di misura del Sistema Imperiale di
origine britannica. Invece avrebbe dovuto
esprimee i risultati in [N]/[s] (newton al

secondo) usando le unita del Sistema
Internazionale.
A causa del malinteso, il sistema di

navigazione della sonda sottostimo I'effetto
sulla traiettoria di quelle piccole forze di un
fattore 4.45 che éppunto il coeffieente di
conversione da libbraforza a newton.

Il veicolo spaziale accese i razzi troppo tardi e
si frantumd per attrito con l'atmosfera
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marziana (che non avrebbe neanche dovuto
sfiorare).

Le specifiche del software di calcolo della
traiettoria indicavano on chiarezza che si
dovevano usare esclusivamente Imita di
misura del Sistema Internazionale, ma
gualcuno non aveva rispettato gli ordini.
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]
La maledizione dei Pokemon

di DaniloFestucetdsiardino

| vorénoy |

La leggenda corre, vola sul web, sulle odegé

byte e dei bit: si narra di una misteriosa
cartuccia nera di Pokémon per Game Boy,
rinvenuta da un certo Anon (che stia per
Or111TUi1T 60deqh
I AOAAGET T AAI1600A0I 8
aver perduto poi la cartuccia, natopo averla

CET AAOA A OECEI AAOA AAI1G8ET EUEIT

sulla cui schermata iniziale campeggia il titolo
00T Eid"TITAAE 6AOOETT &h
hackerata di Pokémon Rosso, tuttavia esso
prevede la scelta inziale (obbligata) di un

nuovo pokémon, AAT T 1 ET AOT

i 3DAOOOI Q AAPAAA AE

AOOAAAT O#OO0O0AS il A

Oi ATt AAREUETI T A6 OE bDOE
AAT A OOAAEAAOAGR AUEI

prevista nella serie di Pokémon) quasi
qualunque pokémon (ad eccezione dei
pokémon spettro), la cui tragica fine sara
sottolineata da un distorto rantolo di morte, e
persino gli stessi allenatori (tranne alcuni che
ritroveremo piu avanti nel gioco), in
corrispondenza dei quali, sulla mappa di
gioco, sorgera una macabra lapideolime il
nostro Spettro € praticamente invulnerabile,
gli altri pokémon semplicemente sono troppo
spaventati per attaccarlo. Con lo spettro
invincibile il gioco scorre senza intoppi, fino
ad un certo punto, quando siamo
inspiegabilmente catapultati nel fuiro
incontrando la versione invecchiata del nostro
avatar nella Torre di Lavandonia. Spettro non
€ piu con noi, la mappa ora € completamente
vuota, disseminata soltanto dalle lapidi degli
allenatori maledetti e recandoci nel luogo in
cui il gioco ha avutoinizio rivedremo in
sequenza cronologica le immagini spettrali di
pokémon e allenatori trucidati, in una
macabra carrellata accompagnata da una
marcia demoniaca.
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Pokémon Versione Nera (e Bianca) per DSi,
immancabilmente corredatiz per conferire
credibilita alla storia- AAT 1 8 EI | ACET .
misteriosa cartuccia completamente nera,

Poi schermo nero.

Nuova schermata: senza piu oggetti e
pokémon siamo costretti ad una tragic

AAOGOACI EA AT 1001 8 3 8AiRihEHeArealizzatd AR Bétvare di
ovviamente sara per noi nefasto, Spettro i &7 OEOI AA] A DPAOOEOA
ridurra i nostri HP ai minimi termini, prima di  -5rtuccia originale o prodotta
IATAEAOA O Al AAEUET T AgigidhambntelcdsdrhidzdhddAfa noPAi©

1 8A0A0T EOUS

cartuccia. Del resto pensiamoci: un misterioso
hacker nel P10 avrebbe realizzato una
versione alternativa del classico Pokémon
Rasso per un sistema cosi obsoleto, qual é il
ame Boy, addirittura rilasciando (come e
dove, non si sa) delle cartucce (forse una
soJa')) er. glocarlo sul sistema originale,
%mzmh Ilmlar3| aIEl creazione della semplice
ROM, emulabile su qualsiasi sistema, e
distribuibile agevolmente sui canali online.

Con la nostra atroce disfatta lo schermo
diviene nuovamente nero, non restahe
della |na>straompefmd@ne paritad Adn Ts&rd
rimasta alcuna traccia.
Al T A EET A8
Siamo stati maledetti!
i OT A OAOOGEIT A |
Precisiamo subito: esiste un Pokémon Nero
del 2010 per Nintendo DSi, non ne sono o
$iSEtialg'd-apresuntaversione hasata di DlstrlbuzTneI limitatissima, targelt molto
ristretto (nel 2010 in quanti utilizzavano

Po‘??'?“o}iE RER ilg‘g@l odﬁﬁo'ﬁréa?El e :

AF?\EUEI Al i 6# oo GReRa i ‘Paﬂ‘?\%’éf@lieﬁnﬁéc’yiﬂ'?;ﬁ
B " s3i U i one‘ elle.. .Nessuna peranza di guadagno, in cambio di
8A EE‘%OE Ago'gaé%& Ry) glornlomeS| di programmazione ed eventuali

cfrojglachﬁ ?r%l (‘Ia%)l 8Aco|lc1crierebbe R v AN .

proprio neI 2010 come spieghero, non e altro Al O OE_ ) AE BOI AOUEI _' A A

che un creepypasta, una storiella inquietante poco credibile! Ma se anche la cartuccia fosse
stata realizzata molto prima del 2010, perché

inventata di sana pianta. Per cominciare & ) N
impossibile trovare traccia tangibile della se ne parlerebbe SOIO a partire daI 201 piu

2/ - AAITT A O#O0OOAA
archivi piu completi di ROM per Game Boy (e
dire che vi si trovano degli hack impensabili),

1 8 D0OAEOQA IA AEOOOE.
Versione Nera per DS|’7 Sembrerebbe che il

i A BT EAEA AT UET lE  AREPY APREHEAPE Lella yargione
cartuccia Black sono alcuni ridondanti Of AT AAAGOAG AE 0T ET T
racconti copiaincollati sul web, tutti pubblica e si sia impegnato per renderla
posteriori alla data di pubblicazione di irreperibile e inaccessibile. Ma che senso

SHOST
L2 r
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avrebbe una distribuzione cosi limitata se,
come qualcuno ha ipotizzato, lo scopo del
misterioso hacker fosse sensibilizzare i
giocatori sul tema della morte, sulla fragilita e
la fugacita della vita, veicolamdil messaggio
attraverso un videogioco per ragazzini?

Insomma gli ingredienti per un bel mistero coi
fiocchi (neri) ci sono tutti! Ricordate il
proverbiale Rasoio di Occam, principio
formulato dal frate Guglielmo d'Occam nel
XIV secolo? La spiegazione uti fenomeno
risiede nell'ipotesi piu semplice. Non sara
£l OOA AEA NOAI AEA OA
OAAOES A 11101 OAI
eventualmente dalla pubblicazione per DSi
delle versioni Bianca Nera, si sia inventato di
sana pianta una storidl A
trascurabile  valore letterario?  Anon,
indefesso anonimo collezionista di cartucce
dei Pokémon, [Iimmancabile  oscuro
mercatino  dellusato, lo smarrimento
dellunica prova, il tema della morte
brutalmente calato nell'allegro e colorato
mondo dei pokémon: il topos letterario del
male che viola e corrompe l'innocenza. E, si
sa, i boccaloni pronti a divulgare qualsiasi
notizia, sul web, non mancano mai! La storia
rimbalza, con pochissime variazioni, di forum
in blog, di chat in social, di por&in portale e
cosi, in un battito di chip, nasce un nuovo

creepypasta (nel caso specifico un
DIGLETT
All
[ 2] SR s—

DIGLETT

|scared to

OPAOOT O

IS TOOo

e

Vsas s

Ao ,%AI, .
CAl ADAOOA™ Q8

storielle spaventose che, i piu grandicelli tra

noi, si raccontavano in campeggio ai bei tempi

andati, tramandandole almente ai fratellini

e cuginetti.

La storia di Pokémon "Cursed Black" & ben
spiegata nel presentarticolo.

Inoltre negli anni sono state realizzate molte
versioni hakerate (chiaramente illegali) dei
giochi di Pokémon, tra cui la Chaos Black per
Game Boy Advance (versione hackerata di
Pokémon Rosso Fuoco) , ma essa non ha nulla

move®

1 6ANOGEOAI AEGA CAEADAAIAAT ARRAI A

O#OO0O0AA "1 AAE" AE AOE
Ma allora se la st della "Cursed Black" e
completamente inventata, da dove saltano
fuori gli screenshot e addirittura le sequenze
di gameplay condivise compulsivamente su
YouTube? Niente di misterioso, si tratta di
demo realizzate da un certo Reidd Maxwell a

partire dal D11 e, se siete curiosi, trovate nel

suo canale YouTube alcune fasi della
realizzazione della demo.
3A 2AEAA - AgxAl1 OEA B

(Anon?) dietro la nascita del creepypasta non

e chiaro, ma in ogni caso le sue produzioni si
riducono a brevisequenze di gameplay

j 1801 OET A OAOOEIT AR 1/
sembra durare poco piu di 30 minuti) e, ad
IT'CCER T AAT 1T11TO06ATT A
gioco completo, nonostante siano trascorsi
non meno di 4 anni. Oltre a dedicarsi alla
leggendaria "Cwed Black", lo stesso Maxwell
TAl 1 AOT Of o001 1 A
evidentemente un hacker version di Pokémon
Argento.

OA

In conclusione non &€ mai esistita una cartuccia
Pokémon Black, la storia intorno ad essa altro
non € che un creepypasta, nato nel 120
tuttavia, tale Reidd Maxwell, nel 2011,
sfruttando la popolarita della leggenda tra gli
appassionati di videogiochi, si & lanciato nella
realizzazione di una o pit demo ad essa
ispirate.

O 11 A

Qu

4EAOD

Sito web ufficialewww.RetroMagazine.net

Pagina Facebook®etroMagazine


http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
http://www.polygon.com/2014/8/22/6053213/Pok%C3%A9mon-black-creepypasta

RETROMAGAZINENNO 2- NUMERO 10

|
COBOL

Ghost 0n

di FrarcescolLuciferFiorentini

Quale migliore occasione del numero speciale

di Hdloween, per parlare di uno dei linguaggi
di programmazione probabilmente piu
utilizzati in ambito professionale negli anni
‘80 e '90 ma purtroppo quasi sconosciuto al
nostro amato Commodore 64?

La ragione che mi ha spinto a scrivere questo

articolo nelb speciale dedicato all'horror &

semplice. Il COBOL del Commodore 64 ¢

semisconosciuto, criptico e con un
compilatore con messaggi talmente ermetici
da risultare quasimostruose quindi in linea
con lo spirito di questaumerad J

COBOLEé l'acronimo diCOmmon Business

Oriented Language, ovvero linguaggio
comune  orientato  alle  applicazioni
commerciali.

La particolarita del COBOL rispetto a tanti
altri linguaggi di programmazione € di essere
estremamente discorsivo, inoltre, essendo un
linguaggio retaggd di tempi che furono,
accetta istruzioni soltanto se scritte a video
dall'ottava alla settantaduesima colonna. Le
prime 6 colonne infatti venivano utilizzate per
indicare il numero di riga sulle schede
perforate, mentre la settima colonna era
generalmenteusata per indicazioni speciali,
ad esempio i commenti. Ovviamente ogni
compilatore ha le sue caratteristiche e quello
del C64 non fa difetto a questo assunto,
comungue in linea di massima le informazioni
fornite  nella seguente tabella sono
generalmente conuni a tutti compilatori
COBOL in circolazione.

Descrizione

Numero di riga, colonne
ignorate dal compilatore

7 Caratteri speciali. Un
asterisco *" indica una riga
commentata

Area A- DIVISION,
SECTION, Intestazione di
procedure e lielli 0le 77.
Area B- Tutto il rego che
non & ammesso in Area A.
Era l'area usata per indicare
la numerazione delle schedg
perforate.Ignorata dal
compilatore.

Colonne
1-6

1272

7380

PAGINA1Z

Figura Iz Il contenuto del disco Abacus Cobol 64

Altra peculiarita importante del linguaggio
COBOL é la dichiarazione delle iadili. Le
variabili del COBOL sono considerate come
parti di un record e quindi devono essere
sempre definite esattamente le dimensioni
come se dovessero essere memorizzate su un
supporto di massa. Le variabili vengono
quindi definite in un'area appositadel
programma chiamata DATA DIVISION e sono
sempre Globali. Ovviamente questa gestione,
fortemente orientata all'aspetto commerciale
del linguaggio, si paga in termini di
prestazioni, soprattutto per quanto riguarda i
valori numerici.

Per prima cosa prociamoci l'occorrente. Di
compilatori COBOL ce ne sono tantissimi, ma
per il Commodore 64 ne sono stati fatti non
piu di 2 o 3 e non tutti sono facilmente
reperibili.

Sono riuscito a recuperaréAbacus Cobolb4

sui server di Commodore Server.com a questo
indirizzo:
https://www.commodoreserver.com/PublicD

iskDetails.asp?DID=0FE97DA68C4044D2B30
B2106828ACB28

La suite di programmi a corredo del pacchett

di Abacus e abbastanza completa, non si

limita al solo compilatore, ma fornisce anche
un '‘comodo’ editor interattivo con tanto di
analisi delle righe immesse e segnalazione di
errore in caso di mancanze. Purtroppo per noi
il tutto non ha la flessibilit&he siamo abituati
ad avere adesso e dobbiamo scontrarci un po'
con le limitazioni imposte dal sistema ospite.

Vediamo quindi come fare per editare,
salvare, compilare ed eseguire il nostro primo
programma in Abacus COBOL. Essendo il
primo programma in asoluto direi di provare
un canonico "Hello World".

Se € la prima volta che vedete il linguaggio
COBOL vi stupirete di quante righe di
programma servono per stampare a video un
semplice messaggio di testo, ve lo avevo
detto che il Cobol & decisamente "barse', se

ET OAAA AT T 1 OAdbgdAsapete A
cosa vi aspettd . Cominciamo con il caricare

il disco dellAbacus COBOL e vedecesa

contiene:Figura 1

Appurato il contenuto del disco, lanciamo la
suite con il comando:

LOAD "COBOL 64",8,1
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Unavolta terminato il caricamentpcon molta
calma eseguiamola con listruzione:

SYS 2051

A questo punto dovreste trovarvi di fronsel
una videata come irfrigura 2con i comandi
del menu pringdale della suite a disposizione:

cobol 64 version 2.5

(c)1984  k.a.alexander/abacus
enter:1=edit,2=run,3=debug,4=save,

5=get,

6=new- prog/edit,7=crunch,8=print -

on

9=print - off,10=new - name

Essendo il nostro primo programma in

assoluto, premiamo 6 per creare un nuovo file
ed accedere all'editor. Il programma vi
chiederadi immettere il nome del file che
volete creare tra "virgolette":

**start new - prog
**enter file name in quotes

Immettete pure un nome a vostro piacere, per
guanto mi riguarda vado con un banale prova:

"prova”
searching for coedit
**start edit

A questo punto l'editor viene finalmente
caricato in memoria e possiamo cominciare a
scrivere il nostro programma in Cobol.

Trascrivete il codice di cui sotto, facendo
attenzione a rispettare i vincoli posizionali
che, come abbiamo visto poco sopraono
fondamertali affinché il compilatore possa
riconosere le istruzioni correttamente.

0RO AEE OOA ,possh buGderked i
di copiare il codice ed incollar nella finesta

Figura ) 1

Possiamo rivedere quello che abbiamo
digitato utilizzando il comandoLIST. Se
invece abbiamo digitato erroneamente una
riga possiamo sovrascriverla semplicemente
riscrivendola, come nel BASIC V2.

Una volta terminato di scrivere il prograna
possiamo uscire dall'editor con il comando
EXIT. L'editor a questo punto si accorge che il
programma non e stato salvato e ci chiede se
vogliamo farlo:

exit
*warning:new save required
enter return key to save

or any other key to continue

Premiamo pre RETURN per salvare |l
programma e torniamo al menu principale.

ok
O Rl gayey o
saving clprova

saving c2prova

i AT 06

PAGINAL:

DOET AEPAT A AE ! AAAGO
start run modu le
**enter return key to abort or any
other
key to continue

start prog
hello world

**end prog
enter:1=edit,2=run,3=debug,4=save,

5=get,

6=new- prog/edit,7=crunch,8=print -
on
9=print

- off,10=new - name

Chi lo avrebbe mai detto, weroprogramma
in COBOL. ancle se semplice e banale,
eseguito sul nostro amato Commodore 64.
Affascinante vero®o avreste mai detto?

Bene, per questo numero € tutto, ma voglio
anticiparvi che nei prossimi articoli vedremo
qualcosa di un po' pit complicato. Per
esempio come gestirgli archivj vero punto
di forza di questo linguaggio!

AAT T 6AT O1 AOT OA j A£OT UE krtedafy keyho coRidd® OT AE OOAOA
lettere minuscole): enter:1=edit,2=run,3=debug,4=save,
5=get, . _ Links utili
000100 identificati on division. 6=new- prog/edit,7=crunch,8=print .
000200 program - id. test. on Abacus Cobol 64:
000300 environment division. 9=print - off,10=new - name

000400 configuration section.
000500 source - computer. c64.
000600 object - computer. c64.
001000 data division.

001200 procedure division.

001300 start.
001400 display "hello world".
001500 stop run.

A questo punto tetiamo il nostro programma
con il comand@=RUN Dopo aver compilato il
programma ed averci chiesto di salvare
nuovamente il tutto, il modulo di esecuzione
viene lanciato il programma eseguitced il
messaggio hello stampato a
schermo.

world

https://www.commodoreserver.com/PublicD
iskDetails.asp?DID=0FE97D2®4044D2B30
B2106828ACB28

https://www.lyonlabs.org/commodore/onreq
uest/COBOL64_Software_System.pdf
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Quando i peccati software diventano mortali

di Alberto GhostbusteApostolo

Il ruolo del software & cambiatnel corso del
tempo, passando dalla semplice gestione di
dati ingegneristici o finanziaml controllo di
attrezzature cle coinvolgono direttamente la
sicurezza e la vita delle persone.

Per queste ultime esigenze € necessario
prevenire gli inconvenientinei sistemi e
impedire la perdita di vite umane.

Ma non sempre questo & accaduto e di seguito
sono descritti tre incidenti (di cui i primi due
mortali) riportati come esempion numerosi
testi di informatica e nei testi che trattano la
realizzazione di siemi fault-tolerant e
sistemi critici.

Il Therac25 e i raggi della morte

Gli incidenti con il Thera25 sono considerati
i pit gravi che abbiano mai coinvolto l'uso di
un computer.

Il Therae25 era un ‘"linac", cioé un
acceleratore lineare per uso sani@udove gli
elettroni accelerati servivano per creare raggi
ad alta energiacapaci di distruggere i tumori
con un impatto minimo sul tessuto sano
circostante.

Prodotto dalla azienda canadese AECL
(Atomic Energy Commission Limited) e dalla
francese CGR MeVdiscendeva da una
rinomata famiglia di "linac".

Rispetto ai predecessori Ther&ice Therae
20, il Therae25 aveva un design
rivoluzionario: era piu piccolo, pit economico
e molto piu potente.

La maggiore compattezza era dovuta al
concetto di "doppio passp una tecnica
consistente nel ripiegare il meccanismo di
accelerazione degli elettroni. Inoltre il
Therac25 poteva funzionare in "dual mode”,
cioé produrre fasci elettronici diretti (con
energie comprese tra i 5MeV e 25MeV)
oppure raggi X a 25MeV (la mialita "fotoni"),
evitando l'acquisto di due macchine separate.

Tra il 1985 e il 1987, questa macchina fu
coinvolta in almeno sei incidenti durante i
quali i pazienti furono investiti da massicce

Il Therae25z immagine da Google

dosidi radiazioni (circa 100 volte il previsto).
Tali incicenti evidenziarono i pericoli del
software di controllo dei sistemi critici.

Quando la macchina operava in modalita
"diretta”, un fascio elettronico a bassa
potenza era emesso direttamente dalla
macchina e poallargato alla concentrazione
di sicurezza trenite magneti di scansione.

Invece in modalita "fotoni", la macchina era
progettata per ruotare quattro componenti
nella direzione del raggio elettronico, un
bersaglioche convertiva il fascio elettronico in
raggi X, un filtro piatto che allargava il fascio
Su un'area piu ampia, un insieme di blocchi
mobili (il collimatore) che dava forma al fascio
di raggi X, una camera di ionizzazione nella
quale si misurava l'intensita del fascio.

Alcune delle caratteristiche del Ther&5
dovettero essere riviste in retéone ai sistemi

di sicurezza perché si desiderava renderlo
completamente controllato da un computer
(un Digital PDP11) mentre nei modelli
precedenti il software aveva un ruolo limitato
e aggiungeva semplicemente comodita d'uso
all'hardware esistente chpoteva funzionare
da solo.

Pertanto i controlli di sicurezza erano
completamente in carico al software, mentre
nei vecchi modelli vi erano nell'hardware
alcuni dei dispositivi di  bloccaggio
("interlock") che escludevano l'alimentazione
in caso di malfunzisamento.

non furono montati
Thera25, in quanto

Tali  dispositivi
sull'hardware del

considerati un inutile orpello che faceva
lievitare i costi senza alcun beneficio.

Il software del Thera®5 era molto

complicato e consisteva di quattro
componenti princi@li: dati immagazzinati,

uno schedulatore, un insiemdi task critici e

non-critici, servizi di interrupt. Era stato
sviluppato in Assembler sul PBRL nell'arco

di parecchi anni da un singolo
programmatore, riprendendo routine scritte
per il Theraes e ilTherac20. Un bug trovato

nel Therae25 fu successivamente trovato nel
Therac20.

Il primo problema fu scoperto nel Maggio del
1986. Il Thera@5 permetteva modifiche ai
parametri durante il seup che durava circa 8
secondi. lbug osservato era che, skéne lo
schermo mostrasse le modifiche, alcune di
esse erano state ignorate dal sistema. Cio
comportava fornire impostazioni errate.

Durante la ricostruzione del primo incidente
del Maggio 1986, l'operatore seleziono
"fotoni" per shaglio e il setip ebbe izio.
Accortosi dell'errore |'operatore modifico il
livello di energia entro i fatidici 8 secondi ma
le modifiche furono ignorate.

L'incidente avvenne perché invece del fascio a
bassa potenza, era stato attivato il fascio ad
alta energia senza la rotazie del filtro
piatto.

Il software della macchina non segnalo il
problema e inoltre non impedi ai pazienti di
ricevere una dose di radiazioni
potenzialmente letale.
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Un potentissimo fascio di raggi X colpi i

pazienti con una dose di radiazioni circa 100
volte maggiore del previsto (fu paragonato a

un intensoelettro-shock). Successivamente si

contarono 3 morti per avvelenamento da

radiazioni.

Nel gennaio 1987, fu scoperto un secondo
bug. Come funzionalita, quando la tavola
girevole non é correttamete in poszione, il
bloccaggio software doveva impedire
l'accensione del fascio. L'inconveniente si
verifico quando il bloccaggio non fu eseguito,
permettendol‘attivazione del fascio.

Nel Therae25 era stato utilizzato un modello
di software guidato dagli interrupe tramite
l'accesso condiviso alla memoria si gestiva la
comunicaziondra task concorrenti. Le analisi
rivelarono che nessuna corretta
sincronizzazione era stata introdotta per
rendere sicuri gli accessi alla memoria
condivisa (tra i task previsti vi e@nche il
monitoraggio dello stato della macchina).

Cio dimostrava le conseguenze disastrose per
avere sostituito i bloccaggi hardware con
bloccaggi sotfware. Nei sistemi critici, i
bloccaggi software ehardware dovrebbero
essere tenuti entrambi per averea
disposizione sistemi di riserva.

Infatti gli interlock hardware erano il solo
mezzo che impediva di erogare radiazioni
mortali quando si usavano i vecchi modelli
Therac.

Una prova di quanto fossero importanti
avvenne con il Thera20 all'Universita di
Chcago.

Gli studenti di Medicina si esercitavano con la
radio-terapia tramite i Thera€20. All'inizio
dell'anno accademico, vi erano parecchie
macchine difettose.

La maggior parte delle volte, il problema
grosso erano i fusibili bruciati. Dopo circa tre
setimane, questi inconvenienti erano spariti.
Dopo avere studiato attentamente questo
comportamento, si concluse si erano
verificate pesanti overdose dovute a
configurazioni casuali erraténserite dagli
studenti che non conoscevano la macchina.
Fortunatamente i fusibili erano piazzati per
impedire qualsiasi danno alle persone causato
da overdose di radiazioni.

Se fossero stati presenti sul Therds, molti
incidenti sarebbero stati evitati.

Insufficienti metodologie di sviluppo software
e la costruzione dina macchina interamente
dipendente dal software per la gestione della
sicurezzdurono i principali errori commessi.

Un missile Patriot non intercetta il nemico

Il 25 febbraio 1991, durante la Prima Guerra
del Golfo Persico, una batteria di missili

Patriot schierata a Dharan (in Arabia Saudita)
non fu in grado di intercettare un missile

SCUD lanciatalall'esercito iracheno.

I missile SCUD colpi una caserma
dellEsercito  Americano, uccidendo 28
militari.

Un rapporto del GAGOMTEC92-26, intitolato
"Missle Difensivo Patriot: un problema
software ha  condotto ad un
malfunzionamento del sistema a Dharan,
Arabia Saudita" spieg0 la causa dell'incidente.

La causa si doveva attribuire ad un calcolo
inesatto del tempo di "boot" di caricamento
del sistema.

L'inesatezza dipendeva dalla precisione
finita del sistema aritmetico del computer.
Tale tempoera misurato dall'orologio interno
in decimi di secondo. Per la conversione in
secondi si doveva moltiplicare per 1/10.

Posto x = 1/10, la sua rappresentazione binaria
ha infinite cifre ma i registri utilizzati avevano
una lunghezza di 24 bit. Pertanto la
rappresentazione di x fu troncata alla
ventritreesima cifra binaria dopo largola

1 i
T (0.1)10 = (0.0001100110011...)2 = (0.00011)z

& = (0.00011001100110011001100

PAGINALE

L'errore assoluto introdotto dal troncamento
€ pari a E = 0.000000095

E | — & = (0.00000000000000000000000110011... )2

& (0.000000005)50 = (0.95 x 10~ )y

Moltiplicando E per il tempo in decimi di
secondo in cui era rimasto acceso il sistema di
controllo della batteria dei Patriot e cioé 100
ore, produce un errore del tempo risultante
pari at_err =0.000000095 * 100 * 60 * 60 * 10
[s] =0.342 [s]

Sapendo che un&CUD viaggia a 1676 metri
al secondo, in 0.342 secondi percorre 569.84
metri, uno spazicsufficiente per uscire fuori
dalla zona individuata dal missile Patriot.

N.B. Una curiosita: Patriot € una sigla che
significa:Phased Array TRacking Intercept Of
Target (fonte: http:/slideplayer.con)

Windows NT "affonda" una nave da guerra
americana

A partire dal 1995, la Marina degli Stati Uniti
intraprese un programma di taglio dei costi
mentre stava allestendda sua flotta pe il
XXI° secolo. Il programma denominato
"Smart Ship" si proponeva di ridurre gli
effettivi degli equipaggi di ciascuna unita
navale, sostituendo il personale militare con
sistemi computerizzati.

Ulteriori risparmi sui costi, sarebbero dovuti
derivare dalimpiego di prodotti di largo
consumo (ad esempio usaré/indows NT
come sistema operativo oppure usare
processori Pentium nella costruzione di nuovi
sistemi automatici invece di commissionare
costosi chip personalizzati).

Tuttavia un incidente occorso la@hcrociatore
lanciamissili USS Yorktown G@&8 sollevo
molte ciritche per l'iniziativadella Marina
Americana con accuse durissime sul fatto che
importanti decisioni tecniche dipendessero
dai politici e non dagli ingegneri (alcuni
addetti ai lavori lametarono di pressioni
politiche per forzare [linstallazione del
sistema operativo di Microsoft su quella
nave).

La USS Yorktown fu la prima unita ad essere
attrezzata con la tecnologia Smart Ship. Gli
obbiettivi erano tre: migliorare la reattivita in
battaglia, ridurre il carico di lavoro
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dell'equipaggio e i costi operativi. Il tutto
doveva essere fatto in sicurezza.

Durante lo sviluppo erano attesi possibili
malfunzionamenti, ma nessuno si aspettava
quello che sarebbe successo nel Settembre
1997 quando la ofktown si trovava in

navigazione al largo della costa della Virginia.

Dopo che un membro dell'equipaggio inseri
erroneamente uno zero in un campo dati di
una applicazione che stava girando in uno dei
computer collegati in una Local Area
Network, il softwae tentd la divisione di
un‘altra quantita per quello zero causando un
"buffer overflow" dove i dati provenienti da
una memoria temporanea "sporcarono” la
memoria principale.

Di conseguenza lintero network collasso,
lasciando la nave alla deriva con dtema di
propulsione bloccato per circa due ore e
mezza ("dead in the water" per dirla con le
parole del Capitano di Vascello John Singley
della Atlantic Fleet Surface Force).

Mentre Microsoft strombazzava il successo di
Windows NT, l'occasione era ghiottper
scrivere articoli caustici su quanto accaduto.

In un articolo pubblicato nel numero di
Giugno 1998 della rivista "U.S. Naval
Institute's Proceedings”, Anthony Di Giorgio,
un ingegnere dell'Atlantic Fleet Technical
Support Center criticava l'installamie di
Windows NT sulla YorktownDi Giorgio
affermava: "Usare Windows NT ... su una nave
da guerra & come sperare che ti vada sempre
bene".

La scelta di usare di usare Windows NT 4.0 era
anche dettata dal fatto che Windows
disponeva di una interfaccia diea GUI,
mentre i sistemi operativi basati su Unix non
l'avevano (ma i critici replicavano che anche le
moderne versioni di sistemi operativi Unpix
like ne avevano una).

Altri invece (come il Capitano di Fregata
Roderick Fraser, capo ingegnere della
Yorktown al momento dellincidente)
sostenevano che il difetto fosse da attribuire a
certe applicazioni sviluppate dalla CAE
Electronics di Leesburg. Un @hrigente della
CAE, Harvey McKelvey ammise le
responsabilita ma aggiungendo che il blocco
non si sarebbeerificato se la Marina avesse

Incrociatore lanciamissili USS Yorktown G&8z immagine da Google

adoperato una versione di produzione del
software, garantita  per prevenire
inconvenienti di quel tipo.

La Marina Americana prosegui il programma,
sostenendo che Smart Ship fosse comunque
un successo, dato che sulla Yorktown
l'equipaggio era stato ridotto del 10% (cio

poteva contribuire a un risparmio potenziale

di 2 milioni di Dollari all'anno).

Infatti stipuld un contratto per altre 4 Smart
Ship con una possibile estensione fino a
raggiungere un totale di 26 unita della ftat
(Yorktown esclusa).

Ma la disavventura della Yorktown allargo il
fronte di chi era contro il programma "Smart
Ship":

1) i consulenti e i militari che rischiavano il
posto di lavoro a causa della sempre maggiore
dipendenza dai cosiddetti prodotti COTS
("Commercial OffThe-Shelf"), ossia i prodotti
commerciali a largo consumo come il sistema
operativo Windows NT,

2) i fornitori che erano abituati a spuntare
prezzi in fascia piu alta quando si trattava di
attrezzature prodotte espressamente per i
militari,

3) aziende come la Electronic Design Inc. che
depositavano  ricorsi  al  Government

Accounting Office per vederci chiaro sugli
appalti riguardanti le fasi successivdel
programma "Smart Ship".
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Un fantasmagORI® home computer dparte 1

ORICL1: Il primo home computer sotto le 100 sterline

di DavidAstarothLa Monaca

In questo primo articolo parliamdella storia

A Al 1-B grodiditd da Tangerine, una delle
diverse aziende britanniche che alla fine degli
anni Settanta e nei primi anni Ottanta furono
le protagoniste del nascente mercato degli
home computer a 8 bit. Si tratta di una
ricostruzione effettlata in base alle notizie,

alle recensioni e agli articoli apparsi sulla

stampa  specializzata (prevalentemente  affogava in un mare di debiti.
OEOEOOA 5+q AAI16ADPT AA8 )1 ) OAIEA N
10AT 11 £O 184

ebbe poco successo e altrettanto esigui
furono i numeri di vendita, con una
distribuzione molto arefatta in tutta la
penisola. Dalle nostre parti, in quegli anni, la
concorrenza di Commodore e Sinclair era
troppo forte per il piccolo Orid e per il
i TAATTT OOAAAOOEOI h
utenti Oric di allora sono perd ancora oggi

i 759 To@/REU Bnoipte

fini, dopo soli due anni dal
I AT AET -1Agei dsdere
svenduto ai francesi, che
ave\ano adottato e
DOl Al AT AGT 1A
OAT i DOOAO AATI
la casa madre inglese
Tangerine nello stesso anng

della produzione in UK. Ma
non era sempre andata male,
anche se gia i prinpassi non
promettevano un grande
AEOOOOI Al 1810

mercato (precisamente nel

0 characters high resolution
«data compatible graphics
eal sound plus HI*Fl output
printer interface and cassette port
er manual, cassette recorder lead and

strenui difensor e amanti delle capacita ~ 9ennaio del 1983) pe D g fnchigtad,
grafiche e di programmazione di queste diventare il diretto
macchine, che ebbero invece una buona concorrente e  possibile
accoglienza e diffusione in Francia, oltre che OEEIT 1T AOd AAT I
TAOOOAT I AT OA 1T AT 1T A 1 AGRBRMOH 8U8 Anteg il
chip ULA, responsabile
assieme al microprocessore

T e
P DLy 1 e el (o D P
s Q w E R T Y U 1 o P LS 1 e

cra A S -] F G H J L3 L i L merom
[l Zz X C v B8 N L] i Lt T/ e
!.-?_--_[-I-_
= —
] ) (—— [

. 8/-OFEAI 8ET | Aantdsind B O
La (piccola in verita) famiglia dei computer

6502 di gran parte
AART 1T 8A1 AAT OAU
era stato inserito in una
scheda madre ordinata e ben organizzata.
Quando il giornalista Steve Mann recensi
1 8 13 ®IArivista Personal Computer World
nel numeo di aprile del 1983 rimase molto
impressionato dal design pulito ed efficiente
della motherboard. Il layout della scheda era

A A1 1-B £thé BeAmostrava tutte le virtu di
elaborazione grafica e sonora. Kaufman
scrisse anche il codice delle routine audio e dei
comandi BASICz in particolare i comandi
audio integrati (ZAP, PING, SHOOT e
EXPLODE)z sviluppando il tuttoin Forth

Oric-1 gli uterti la ricordano soprattutto per stato progettato con cura, i componenti prima di consegnare il lavoro al team
alcune caratteristiche tecniche peculiari €  erano stati ordinatamente disposti in gruppi e software, incaricato di  programmarli
00005 AEAEAOOT DI OEOCEOAJ T1AA ADADAET h OARDAOA D Fddd@imdnke ih  lihglabdoAadsenbly
di collegamento al registratore esterno (piena  deli § 01 OEi A T OAR AT i A A Aizddo uhdpplel. OAOEA , UT @

zeppa di bug), la tastiera in gomma
leggermente superiore in qualita a quella
dello ZX Spectrum, il suono decisamente
migliore dello Spectrum (non che ci volesse
molto). Dal punto di vista della stampa
specializzata UK, sempre critica e ftratti
aver fallito miseramente nella sua personale
battaglia ingaggiata contro il pit famoso
microcomputer di  Sir Clive  Sinclair,
Ai 1 OEAAOAOQI
del mercato da annientare. Il marchio Oric

quella della produzione di Sinclair.

Forse quella di Mann era una descrizione un
pid | OOEI EOOEAA AAI 16
ATT A AOPAOEAT UA AB80O0I
come questi non potevano essereigati al
contenuto dei chip ROM del computer, in
particolare al codice di gestione del sistema
I PAOAOGEOI

T AGOGOT A A AEO DI Al

AET AAI 1 & elograinmatori Geoff Bhiins e RadlgkAufman T?{_ﬂ

lavorarono alla produzione deiemo tape

OECOAOAAT OA
OOPET | O1 6

CLLL LR

% 41 BEAIA GHEIE L 4
" ERGES

|
OOAAAI 1 AT OA

casa. madre Tangerine inizialmente
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stesso sposto la data di rilascio di un mese in
avanti. Quando arrivd novembre, la direzione
AAT T 8AUEAT AA AT OAOOA
iniziale di 1000 unita non avrebbe visto la luce
prima di meta dicembre, mancando di fatto

I 81 AvA & AfOttare al massimo le vendite
natalizie. Nel frattempo Tangerine non aveva
sincronizzato la campagna pubblicitaria con i
ritardi di produzione e presto cominciarono a
piovere gli ordini dei clienty almeno 2000
unita da consegnare entro la terz@ttimana

di gennaio 1983, secondo quanto riportato
dallo stesso ufficio stampa della societa. Per
rimediare in qualche modo ai ritardi e come
forma di compensazione verso gli utenti, la
versione con 48 KB di RAM sarebbe stata
dotata anche del linguaggiéorth oltre che
del BASIC, il primo su cassetta, il secondo
integrato su ROM. Oltre al modello base con
Xa +"h EI 1TATI
anche una versione con 32 KB di RAM (al

quarto Oricl da testare. Altri recensori di
altre riviste furono meno fortunati, come

PAGINA1E

i AT OAIOA ARGODAIO AAITIT BT AAGHE 16844

KB era finalmente in piena produzione poiché
alcuni problemi tecnici di minore entita erano

AEEAOEDHAA AEA CECcRGIQIH OO bt defaitivadente G0IA

sono gia apparse su altre testate e sono
servite a dissuadere molti potenziali
acquirenti della macchina. Questi articoli
contengono informazioni errate e hanno
tralasciato di menzionare i punti di forza
AAT 1-B LaOniaAnon & una riflesai® sui
giornalisti coinvolti. Non potevano in alcun
modo svolgere un lavoro corretto senza avere
a disposizione il materiale necessario dalla
AAOA DOl AOOOOEA

Ma non erano solo i piccoli problemi tecnici
occorsi in fase di produzione a ritardare

1 8A0O0EOT AAE 11T AAITTE |/
appassionati clienti. Molti, e a buon ragione,
indicavano nei reali costi di produzione il
motivo dei disastrosi ritardiTangerine non
riusciva ad abbassare questi costi abbastanza
da giustificare il prezzo al dettaglio sotto le

#XPR ORABRET ARoAT RAOI A

4AT CAOET A OOAOOA OE A efoRrAveyairgia Befiipotengat clignt A A

indecisi dalle molte offerte che piovevano nel

In realta, la catena di prodizil A A Al 1 &rasktA e caotico mercato britannico

non era la sola a soffrire di problemi di
controllo e qualita della manifattura. Come
riferisce Meirion Jones su Your Computer

AGEOTTEAd O3AOAAAA

prezzo di lancio di £ 139.95). Forse Tangerine Soltanto con Tangerine vistohe molte delle

non prese mai davveran considerazione
questo modello intermedio perché nella
realta dei fatti non fu mai prodotto e
commercializzato. Fonti non autorevoli
AOOOEAOGEOGATTIT 1A
con 32 KB di RAM alla necessita da parte
AAT T 8AUEAT AA AE
tecnico del modulatore TV che di fatto stava
rallentando o addirittura bloccando la

produzione delle unita a 16 e 48 KB.
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Schermata BASIC con il solitogtlo World!
Secondo quanto riferisce Steve Mann, che
scrive su PCW nel numero di febbraio/marzo
1983, la redazione presso cui lavorava
ricevette il primo Oriel nella forma di un
modello di preproduzione il 23 dicembre
1982. E non funzionava affatto! Cosi come
[
stato mandata subito dopo. Il terzo Ofit a
giungere sulla scrivania di Mann funzawa,
ma fu consegnato senza la documentazione
necessaria. Qualche tempo dopo, alla rivista

persone che hanno atteso per tre mesi la
consegna dei computer Ort (la data di

consegna promessa parlava di soli 28 giorni),
in realta hanno comprato un Oric proprio

FIAT ARRENR ABGWCE dUnciajo Ag Ticgvere Hoa

Spectrum che avevano richiestquando

leBQT 1 CARANOENRIG AUSCitg @ CONSSEHRrai suoi BBC

AAT16ETT A ATiDPOOAOS 1
veniva venduto a £ 125 e questo nonostante
18A1 AOAOA AOPAOEAT UA |

Al 001 ai BAANADORAFE A 1% AN Q4 1ATJ7TA g@tosti @il neufattdra. 1l Aivar idél préio alb |
¢ Edet@gi®abeiénza dBbdidd vAnkagod AiloA

ma lo stesso Paul Kaufman, nel numero di
marzo 1983 di Popular Computing Weekly,
AT OAOOA Ai T AOOGAOA AEA(
tanto assemblare il [modello] 16 KB che non
possiamo fornire un margine soddisfacente
PAO E OEOAT AEOI OE6 8
commerciali ed i negozi finivano per spingere
maggiormente la vendita del modello 48 KB

CEAOT ET OAI DI Ad [/ OA pe dtdhersimabgiodphofitt Bokridddalare E
tratta di aggredire un nuovo fronte di business le richieste per il fratello minore. Inoltre
AATTTTEAT R TAT18AI1 11 OPFangefind &AukdioGAl a podo @ife Abddbbe
AATT8ETT A Al i DOOAOR 1 AamiilaboGiratedia i liase AlfgrévisionAdh C1

affari secondo cui arrivarper primi ad ogni
costo per conquistare cospicue fette di
mercato era ancora valida. Era importante
battere sul tempo i concorrenti, anche a costo
di consegnare prodotti con qualche difetto,
migliorabile in seguito.

| problemi di fornitura tempestiva aili@énti
afflissero tuttavia il rivale dello Spectrum
ancora per tutta la prima meta del 1983.
T AOTE DPEAAITITE
ritardarono la produzione di entrambi i
modelli (16 e 48 KB di RAM) fino a febbraio e
oltre. E ad un certo punto sembrawzhe il
modello con 16 KB avrebbe fatto la fine del 32
KB. Alcuni clienti che avevano ordinato un
Oric-1 16 KB si videro recapitare il modello

AOT UET T AOA O 8 01 E Glperdie 0O 48 BB Bi GRAM AlEpAstogdel E

modello prescelto, segno che la produzione
del modello di punta non subivaitardi.

Finalmente, sulle pagine del numero di
giugno/luglio 1983 di Oric Owner, Barry

DOl Al

""""" 1T8AT T
fase di produzione e che quindi avrebbe
offerto un contratto piu allettante ai suoi

distributori.

1Al | ACBEB A,
venne ricollocato sul mercato passando da £
99.95 a £ 129.95, includendo in bundle
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programmi e giochi per un valore di circa 30
sterline. Nelle previsioni di Tangerine questo
avrebbe  convinto  gli utenti  che
sostanzialmente il prezzo era rimasto lo
stesso, ma ormai era troppo tardi ed era gia
arrivato il mamento in cui la maggior parte
degli altri  marchi stava tagliando

Arre AAAAT AT OA E POAUUH

nemico Sinclair che ad aprile passava ad una
politica commerciale aggressiva abbassando
drasticamente il prezzo del 16 KB a £ 99.95 e
quello cel 48 KB a £ 129.95, ribaltando di fatto
le sorti della contesa a due con Tangerine.
Sinclair diventava cosi il primo produttore a
vendere un home computer a colori sotto le
100 sterline, mentre Tangerine era destinata
ad arrancare nelle retrovie di un noato che
stava per esplodere nei numeri e nella
continua innovazione di processori, memorie
RAM e chip custom.

Mr. Wimpy, platform game, Ocean, 1984
Alla luce di quanto successo fra il 1982 e i primi
6 mesi del 1983, Tangerine finalmente riusci
ad avere il controllo della situazione. Nel
numero di maggio di Oric Owner il direttore

i AOEAGET ¢ 0AOBGAOD
febbraio abbiamo prodotto e venduto circa
25.000 unita e le cifre di maggio parlano di
circa 32.000 unita. Tutti gli ordini effettuati
per corrispondenza verranno evasi emtla
fine di aprile e i computer Oric saranno
disponibili presso le catene commerciali
WHSmiths, Dixons, Micro C ed altri centinaia

piccoli e grandi di tutta la Gran Bretagna e del
OAOOI

A6 %001 PA A AAI

it

La versione di Manic Miner per Oric
Matt Smith, 1985

Guardando al futuro, Harding prevedeva poi

[AGAATBOOOA AAT 1 8EAOAXA

I AEADAR

PAGINA1S

ogni addebito e ribatt che la responsabilita

Oric sembrano avere un problema. Noi
effettuiamo test di produzione molto rigorosi

e la nostra azienda di duplicazione dati e fra
quelle che offrono la qualita piu alta in
AOOT 1 Ochiars ah rapprEsentante di
001 OCEAI I PDOAI
qualsiasi campione che Oric desideri e
AAOEAAOIT AT OOAOOAIT AT O
guasto, furono i proprietari delle macchine ed

i programmatori a subirne le conseguenze.

Paul Johnson rivelinoltre che Tangerine non
era solamente uno dei primi licenziatari del
BASIC Microsoft ma che possedeva anche una
licenza OEM che le permetteva di sub

AEA O/ OEA OAT AAOU A E O KR §Uligenhsa 8 EEIoNRIOBS |

febbraio 1984 nel Regno Unito e nel resto
A8 %OOT b A 8ato InGnA iddrendd il
numero ingente di macchine che prevediamo
di vendere anche in Giappone, Sadgt
asiatico, Australia/Nuova Zelanda e negli
53108
ogni buon direttore marketing, le cifre di
Harding erano un tantino gdfiate. Ma & pur
OAOT AEA
di mercato, soprattutto al di la della Manica.
Alla fine di settembre 1983 in Francia erano
state vendute circa 35.000 macchine, molte di
piu delle circa 22.000 acquistate nel Regno
Unito. Canmplessivamente le  vendite
A AT 1-Bam@d@hfavano a 72.500 unita.

Giunti a questo punto, i responsabili di
Tangerine avevano annunciato alla stampa la
disponibilita di una nuova versione della
ROM, nella quale era finalmente inclusa una

( A OA EPuiine digar@matg ¢apastig piYiaffidabie

e veloce. Il software di sistema per la gestione
del registratore a cassette si era rivelato un
OAOT A DOI DPOEIT OAIITITI
ed era stato ampiamente criticato fin dagli
esordi a causa dei molti problemi riscoati
AACI E OO0AT OE
caricamento del software fornito in bundle o

AE DOl OE OAT AEOA ET AE plRlidgnpitape dapgedng giede fa xatrg din

noi appassionati di retrocomputer abbiamo
ripensato con una certa nostafgalla grande

varieta di computer disponibili negli anni
Ottanta ed ai tanti negozi di elettronica e di
riparatori, a volte persino improvvisati, che
affollavano le nostre citta. Le parole di
Harding promettevano di far trovare un O¥ic
1 ed i suoi accesdonelle vetrine dei negozi

questi  problemi alla Cosma, ditta
AA1 16/ o0& OAOEEOAR AOE
il compito di duplicare i nastri ufficiaDric.
Paul Johnson, a quel tempo CEO di Tangerine,
dichiardo che si era verificato un problema
tecnico con i nastri utilizzati e che il problema
riguardava soltanto la qualita della procedura
di duplicazione. Cosma dal canto suo negod

186/ OEA OEOOA

Kaufman ricordano che il codice Microsoft,
fornito in file sorgenti su floppy disk,

conteneva molti bug che il team software di
Oric fu costretto a correggere. Le anomalie
furono debitamente segnalate a Microsoft,

)T OOET A AEOA AEXSIAPOR coppieanentp e i quando, 4

Barry Muncaster minaccio di trattenere le rate
successivedei canoni di licenza. Johnson in

PAEORPI 1 AERPEARE doi RS

abbiamo ricevuto una lettera da Paul Allen in

persona che ci comunicava ufficialmente che
0" El |

" AGAO OA T A OOA

Points: @
Main:

AAOAT O0O0A

Forces: 96 %
Fieces =

[
" OAPEEA

, 6!

DAOOET TNel frattdrhpb gliline@Anend Getesshri pek |

aumentae i numeri della produzione e
09EHOPPAOA 1 A DAOEAEAOE
(unita a dischetti, modem e stampante)
staviaihoC Antacedndo A OfibabAaméniE &EE A /
disposizione della compagnia. | lavori di
produzione di tutti questi dispositivi erano gia
stati posticpati un certo numero di voltg da
giugno a settembre e poi ancora fino al 184

ed i clienti non potevano aspettare oltre.
Tutto stava crescendo in maniera smisurata e
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001 PDPI ET EOAOOA8 , 8
management di Tangerine non riusciva a
reagire tempestivamente.
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)yl DOAOGEAAT OA *1 ET 40I
aveva previsto il problema gia nella primavera
del 1983 e che aveva cominciato fin da subito
a cercare nuovi finanziamenti. Ad ottobre
annuncio che una societa di speculazione
immobiliare chiamata Edenspring
Investments avrebbe acquisito la Tangeripe
che nel frattempo aveva cambiato nome in
Oric Products Internationgd AT T 1 81 AEA
apportare nuovi capitali per coprire i costi di
ricerca e sviluppo, per mettere in atto i piani di

Ti=dw L

. . i : (ryrirdririr,
espansione in nuove aree di business e per
cancellare i debiti. Ma Peter Jones, direttore B
marketing di Edenspring, riveld che il EEEEEE
EAAAEOT ¢T 1T  AE 1 ENOEAE
parecchio urgente! La societa era gia molto T - - F ~ ﬁ_‘?n“fﬂ:—i
esposta finanziariamente ed un piano di il Ii'E:lTTn'"E 5 ﬁ"” . E.E'IEEEH[ITF' g HFE B
recupero pieno sarebbe stato davvero difficile 2 HIT i 2= . EATFUL: @ In'

LENGTHEN =3 g A SLOKHPULSE

AFA R §F A WUALri. i " LA iE. P g 21 =1 =1 0 B =

da congegnare e portare avanti con successo.

Ma la sventura colpi Oric Product
International anche prima: la fabbrica Kenure Arkanoid clone di Jonathan Bristow (Twilighte), 2002
Plastics nel Berkshire, principale sede della
DOT AOUET T A, fuA dohstindala Ola A senza mai impensierire il suo artrale, lo ZX

fuoco nella notte del 13 ottobre 1983, Spectrum.

distruggendo le scorte di Orit pronti per Scheda tecnica in breve
essere distribuiti (circa 7000 unita) e altri  Negl frattempo, tuttavia, altri 4 milioni di

componenti non assemblati. La produzione  sterline di investimenti da parte della  Modello:Oric-1

riprese quasi immediatamente in un impianto  Edenspring finirono nelle casse lte

vicino, ma si trattava di una notizia dui compagnia, che, dopo aver effettuato il suo
Tangerine/OPI avrebbe volentieri voluto fare  jnvestimento iniziale, ora poteva scambiare le

Commercializzazione: gennaio 1983

DS R i i Specifiche in breve: CPU 6502A 1 MHz / RAM
a meno. azioni Oric degli azionisti OPI con i propri

oA s e oA . 16048 K s .

] ] OEOI | E8 , 8AUEAT AA IOOOEOA NOEI AE COAIl AE
| Mese | oucoessio, Ofic Prolas 0pAOAT UA BAO El  Xi Al 8 plRd:0fk 206 piekid adrioludbe, 4o
niernationat dichiaro di aver speciio 224, 1 erano praticamente contati Concepito x 28 modo testo, 8 colori, caratteri 6x8 pixel
Oric-1Z meno della meta dei 350.000 che nel Aii A pOI CAOOI TAI 1 BADOEI A ’AA‘I ' Xi 1 Wh
numero di. giugno/luglio di Oric Owner'la formalmente Ianciato sul mercato nel Prezzo iniziale di vendita in UK: £169.95 (48K)
§te§§§ . 6}2|e,nfja’ aveva ‘de,ttf) can St‘at', 11T AE] &rebbel Qt&f[(D E A£99.95 (16KY il primo home computer in UK
OAET AGE AOOAT OA 1A %%EIIDAEAlJégHI Ialj 0 A IQA zfgAlEfllangerKlaﬁarrleratéel@ellﬂ)OCStErttDlEA
Inoltre la compagnia dichiard che prevedeva i1 68 1 (70 AT O -LAAI i AT AET AR 168/ OEA

di registrare vendite per piu di 10 milioni di

i ! ) Peter Harding aveva affermato che avrebbero
sterline entro gennaio 1984 ponendo Oric

battuto d EOA 3 ET Al AEO Ol /E/EOAI Al

nella  classifica dei migliori produttori gy gE (AT O 1 AESR D rfn%fa"z'?&”?ﬂ"i{’oﬁpf%a}f oélAnd}iEA
britannici di home computer. | dadi vendita successore di questa macchina sarebbe Oon" EO" AUo per "aketn® fornito
settimanali pubbllcatl dalla scicn?ta di ricerca apparsa in 1—58 mesi. Ma,per la fine di marzo documenti, articoli e preziose risorse
-2)" 11 OO0AOIT T ET - AE Qansoll 1§ ﬁ&ﬁ I@%uapééo!arfmgne Oiffgkmative ed aCristiano Bei per avermi

1 dal 15° posto nella Top 20 dei computer fatto scoprire questa piccola perla fra gli

RN /1CD|EnAera it Ln rod 2|one o
o1 60061 1T A wod OOAOIETA AEEI P p X Q Al 1 §oinegcondpiiter degli anni Ottanta.

AE TACCEi8 . AE [AOE O%&léAs@C?E@EA AA)'AE)OAAI I ZHAPPBAROOEAT 1 i 051

posto mapoi risali al quinto, superando a AT OAOI AC/ 2)#1 EI T A AiipOOAOSY 1 8A00AT O

volte lo ZX81, il Vi€0 ed il Dragon 32, ma  AAi i 6/ OEA 1 0ii 6 A 1A OOA 10i OA OEOA EI &OAT,
#6AO0O0 1T A OEAA
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RetroMath:
Costante di Kaprekar e al

di Giuseppeéraithful Devil

Il mistero della costante di Kaprekar Questo fenomeno avviene anche con numeri
I numero 6174 & un numero davvero di 3 cifre. Consideriamo per esempio il
misterioso. A prima vista, potrebbe non ~ NUMero 528:
sembrare cosi ovvio, ma, comeedremg 8527258 = 594
chiunquesia in grado di fare delle sottrazioni, 9547 459 = 495

uo scoprire il mistero che rende il 6174 cosi
P P 9547 459 = 495

specialee strana _
Ma prima di spiegare chepd di numero ¢, In que_sto caso l? costgn?e di Kaprekar per
numeri a te cifre & proprio il numero 495.

facciamo un semplice esemparitmetico.

Sceglamoinnanzitutto un singolo numero a 4 Scheda di approfondimento. Cenni sulla
cifre. Evitiamo perdi numeri con quattro cifre dimostrazione

identiche come 1111 o 2222. Per esempio,  Consideriamo un numero di 4 cifre non tutt
consderiamo l'anno corrente, il 2018 uguali tra loroa, b, ¢, d. Supponiamo che

Prendamole quattro cifreche compongono il
numero e riordimamole nel numero piu
grande e pitl piccolo possibile. Per i numeri ~ Laprima operazione di Kaprekar sara dunq
con meno di 4 cifrecompletiamo il lato a b c d -
sinistro con degli zeri per mantenere

comunque4 cifre. Nel caso del 218, i risultati d ¢ b a =

w O O 6O Q9 M

sono 8210 e 0128 Facciamo adesso la A B C D
differenza tra i numero piu grande e quello d
pitl piccolo ove ; . )

8210- 0128=8082 S0P o e D
Questo tipo di operazione €& nota come ° p T[f*) P Too (f (:) P
operazione Kaprekar in onore del 6 W p W W W Dattatreya Ramachandra  Kaprekar
matematico Indiano che scopri la speciale 6 ©® Q (Dahanu, 17 gennaio 19gDeolali, 1986)
proprieta del numero. Occorre quindi trovare i valori #,B,C,Dper © SED M TEREEED [ are -
)y OAOAT Al i 61 bPAOAmdd T A cui il sistema di 4 equaziosimmette una dte(:jlpatg I?ra'l? p?‘”z elolld S t;/'ta a(;l
trovato, si ha: soluzionetaleche & @ & Q Stdio detia Teoria del NUmert otenen(

o _ diversi risultati pubblicat in articoli

8820- 0288 = 8532 Per far questo si puo procedere facilment scientifici. Per questi divenne noto ne

8532- 2358 = 6174 assegnando adBCDuno dei possibili numeri circoli di matematica ricreativa.

2641 1467 = 6174 formati con le cifrea,b,c,de risolvendo il

] - sistema di equazioni nelle variabdib,c,d Bibliografia:
Quando il numero diventa 6174, una ulteriore Questi numeri sono quindi lpermutazioni
operazione lascera invariato il risultato. dei 4 elementi (4! = 24). [1] D.R. Kaprekar, An Interésy Property
Questo T‘“mg.m c q”'f‘d' una '.”"a“"i‘;.‘te ||9er Si scopre che tra i 24 numeri, quello ct of the Number 6174Scripta Mathematica,
qu_e§to, tipo di operazione e viene di so ito Ol AAREOZEA 1 8EDPI OAOE 15, 1955, pR44-245.
chial A Ocdostante di Kaprekao 8 5 FS FSFO U
0 ahohod

Non importa quale sia il numero iniziale, la L ) 2 D'RI' Kfaprekar, c;; KapLekar Number
sequenza arriveraemprea 6174. Se avete dei da cuisi ottleie:::vhe. . ;ourna 0 Recrzeatl EHEATENES. 12,
dubbi, provate di nuovo il processo con un duiQ  xhoip o LRI [k R
numero dlve_rsoAd esempio, 1974 si sviluppa e qu"ldi~ o [3] D. Deutsch, BGoldman Kaprekar's
come segue: HDOOMODEX QT P T OXPP X T Constant.Math. Teacher98, 204, pp.

97417 1479 = 8262
86227 2268 = 635

65437 3456 = 3087
87307 0378 = 8352
85327 2358 = 6174

Per cui il numereercatoé proprio 6174. 234242
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Un gioco da fare agli amici altre 10 print chr$(147)
Stregonerie numeriche 20 Input "Inserisci numero :
Pensiamo ad un numero di tre cifre, pe ;n$ . -
. 25 input "#iterazioni
esempio "n
238 26 print chr$(147)
-|g i 1T A B OBHina cifrd devodoldifferire 27 In=len(n$)
- almeno di due unita). 28pri nt" --me-mmemeemeee
Ora scriviamo il numero al contrario  ~ o ' .
El OAOOAT AT 161 OAET A 29print'numero  ="n$
832 30 print "numero cifre = *;In
35print" e
; Prendiamo il minore dei due numeri ottenut ~ ________. T
% 20 10 60 50 100 A O1 OOOAEAITITT AAIT 40 dim cc(In),c1(In),c2(In)
i 832238 = 594 50 :

Figura 1. Convergenza dei numeri di 4 cifre alla  Ora prendiamo il risultato e sommiamolo alik ~~ *00 fori=1ton

costante di Kaprekar. stesso numero scritto al contrario 105 : gosub 1000

110 : gosub 1100
La Figura 1(simile a quella che appare sulla 594+495 = 1089 120 : gosub 1500
copertina del numero di The Mathematics Il risultato finale & 1089. 125 : s1$=right$(s tr$(v1),In)
Teacher [3]) mostra il numero © passi Qualunque numero si sceglie, il risultato sas ~ © S2$=right$(str$(v2),In)
necessari alla routine Kaprekar per | semprel089l! 126 : n$=right$(str$(dv),In)
raggiungere un punto fisso per valodel Proviamo con 571 127 : printi;":";s1$;" =
numeron da 0 a 999, partizionatiin righe di ' "52%;"=";n$
lunghezza 100l numeri con meno di 4 cifre 5712175 = 396 128 next i
sono completati con zeri iniziali. Ad ogni 396+693 = 1089 130 end
colore corrisponde il numero di itez@ni 1000 rem estrai cifre
necessario per convergere alla costante 6147. 1005 rem =-------=-=--=-=--=----

ST . ; .7 Un altro numero magico €142857 Se
Si puo dimostrare che il numero massimo di =~ .- T % O CS T oL s

iterazioni per numeri a quattro cifre & 7. CEIIEEID [Fer 2, & 4, 8 e Sl I i 1010 for j=1to In
contengono le stesse cifre del numer

Il codice proposto nel riquadro (scritto in CBM ' disposte in maniera diversa 10_20 I C9g$ $'. N
per Commodore 128, ma facimente T ):va (mid$(n$,j,1)) : c1(j -
adattabile) implementa la routine daprekar D=cc( -1)
e mostra le operazioni su un numero scelto 142857 x 3 = 428571 1030 next |
AAI 1 500A1 6As ) PET 142857 x 4 = 571428 | 1040return
modificarla in modo da tenere traccia del 142857 x 5 = 714285 1100 rem ordina
numero di iterazioni necessarie e realizzare 1105 rém: ----romeomeoromeooees
i 8Ei i ACET A ET &ECOOA AZEEUMESERAL
Buon lavorolll Se il numero viene invece moltiplicato per 1110 forr=1to In -1
fornisce un numero che ha peifre sempre il 1120 : for c=r+1toIn
O: 1130: ifcl(c -1)>ci(r -1)
142857 x 7 = 999999 tlhenlt:cl(c1 -1):cl(c -1)=ci(r -
Il numero 111111111moltiplicato per se 1)1.20(:r nextc): '
stesso da questo bel risultato 1150 next r
12345678987654321 1155 for =1 to In
1158 :c2(r -1)=cl(In -r)
1159 nextr
1160 return
1500 rem calcola c1 -c2
1505 rem --------------------—-

1510 v1=0:v2=0:e=1
1520 for j=1to In

1530 : vi=v1+cl(In -j)*e
1540 : v2=v2+c2(In - j)*e
1550 : e=e*10

1560 next |

1570 dv=vl -v2
1580 return
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Console 8bit + guest Nintendo Famicom/NES

di PennywiseéMulder

$OA DPI OOA ' Al APAAen
direzionale, i due tasti azioni e i due tasti
funzione: semplice, eppure perfetta!
Parlare del NES risulta alquanto difficile per
una serie di motivi che vado a riassumere in:
O1T A AATTA ATTOTTA A
tutti i tempi. Oggi le mamme @tono ai loro
EECI E OODPACTE
senza curarsi del fatto che il pargolo possieda
realmente una macchina Sony piuttosto che
un Xbox One o una Switch, ma durante la fine
AACIE ATTE Ro OOOOA
ET OAT Alcdss del Famico Anome
originale) fu incredibile in tutto il mondo ed &
oggi ricordata come il simbolo stesso delle
console ad 8 bit, ma la storia avrebbe potuto
andare molto diversamente.

2A001 - ACAUETA 111 EA
OOOOE OAilnipluro dilE Aatignana
Enigmistica, ma se ci fosse sicuramente
comparirebbe quanto sto per dirvi: il Nes
originariamente avrebbe dovuto essere
targato Atari. Gia perché la Nintendo, da anni
in affari con la software house americana,
fece uscire a spese slaeconsole in Giappone
ma non si sentiva ancora pronta per la
distribuzione mondiale e fu cosi che tento una
collaborazione con la casa che aveva reso
grande le console domestiche nel mondo
grazie al suo VCS. Gli accordi si conclusero in
un nulla di fattoe cosi fu Nintendo stessa a
creare succursali estere per distribuire i suoi
prodotti...e meno male per lei.
Da li a poco il mondo dei videogiochi crollo a
AOOA T1 O0OA
Atari stessa e fu proprio Nintendo a
risollevarne le arti con una nuova politica
guel momento tenuto da Atari. Gli apparecchi
elettronici erano ormai visti come qualcosa di
falimentare? Nintendo disse che faceva
giochi, non gingilli elettronici, e per
dimostrado inizid a vendere nelle catene di
giocattoli inserendo un similobottino nelle
Al 1 ZAVUETTE AAI . AOs
da un singolo gioco, persino bruttino, ma
poco importava: era un cavallo di troia e
quella parte la svolse alla perfezione.

Il mercato era stato invaso da centinaia di
OEOI T E OPAUUAOOOA Al
comprare giochi per quello? Ok, per tutelarsi
AAT T A Al OA ET OAT AT A
un particolare marchio con cui la casa di Kyoto
stessa garantiva che il protto fosse di
qualita (poco importava che lo fosse davvero,

la dngafogecchefmaddo nek éiisumatori fu
quella). Aggiungiamo forti restrizioni e limiti

dati alle software house di terze parti, tra cui
la possibilita di produrre al massimo cinque

O E OTamn& edletcb éhe il controllo divenn n‘ﬁmn m
OB Ger DD cfiegad | O MBS

marketing ben fatto, in America fini per
essere la console che dominava quasi il 90%
del mercato a fine anni 80.

Ih Burop ielcadé dndarond gedgioiperct® ilaA
distribuzione parti tardi (1986, addirittura a

. AGAT A AAl On¢ ET ) OAlI EA
si era gia fatta avanti con il suo Master System
AAT1T A COAZEAA AAT PDPEI

Ad A ELE

CARATTERISTICHE THCNE

Nintendo

Quella che e recentemente stata celebrata
Gebniuna@éstoferCadsic 10igi datdd fviakserid
Ea tutto il nuovo trend delle mini console,

dimostrando una volta ancora che Nintendo

la sa lunga sul fronte del cavalcare la

nostalgia, resta un perfetto connubio di

Produttore

Tipo Home Video Game

semplcita e tecnica. Titoli come Super Mario Console
Bros, The legend of Zelda, Metroid, Generazione Terza
Excitebike o Punciout!! sono solo alcuni In vendita Luglio 1983
esempi dei g_randl_clas_sml _che ebbero inizio su Dismissione Agosto 1995
Nes e pochi anni fa il sito IGN la elesse a

miglior console di tutti i tempi. Esagerati? Supporto Cartuccia
Probabile, ma al contempo chiudere gli occhi 51 EOAGS ( circa62milioni
AE £EOT1TOA AITT1B8EI BI O0AI

la nostra passione sarebbe da folli. Nintendo FONTE:

resuscito un mercato che pareva gia defunto
dopo i primi anni di vita e il NES fu la console
piu influente da loro creat.

HTTPSAT.WIKIPEDIA.ORG/\WI/NINTENDO_ENT
ERTAINMENT_SYSTEM

AA

APDDPOI AAET EEIT T A

Qu

§AT AOT EAA AOAwOAPDI OOAODI

«
™ Shrem.

(@]
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CHILLER

Il Grand Guignol in sala giochi

BEST [MONSTER KILL

Prodotto dalla Exidy, nota azienda americana
che nel suo periodo di attivita sfornd ben 57
titoli tra cui Mouse Trap, Pepper Il, Venture e
la trasposizione arcade di Boulder Dash,
ChiRO Z£A DPAOOA AAI
iniziato nel 1983, a cui appartengono anche
Cheyenne, Combat, Crackshot, Clay Pigeon e

Ch'li Who Dunit, tutti accomunati da una
Ilter . s o~~~ . - . _ .meccanica ,abbast%nza simile e dal fatto di
La schermata di aperturdelCEl AT h Al 1T T 6EIT Al AAAE]

essere tra | primi videogiochi capaci di
riprodurre voci e suoni digitalizzati.

classifica dei migliori punteggi del giorno.

Nei videogame appartenenti a questa serie, la
modalita di gioco era piu 0 meno la stessa:
utilizzando un controller light gun la cui foggia
& cambiava a seconda del tema (a volte era una
' balestra, altre un fucile ecc.), bisogva
proteggere uno o piu personaggi amici che
attraversavano lo schermo sparando alle
minacce che incombevano su di loro sotto
forma di coltelli, asce, palle infuocate,

i avversari spuntati dal nulla, demoni con istinti
Pubblicit Ppr OQgr e émiid éc. Se la nostra mira non era
#1 1 A Ad AAE OOWIE bgh gidlight Juh % @Gbiastanza precisa ed il nostro dito
shooter erano pubblicizzati gli altri titoli della serie. abbastanza svelto, il personaggio andava
incontro ad una triste fine, facendoci perdere
una delle 3 o 4 possibilita che ci erano date per
completare un ciclo di gioco.

CROSSBOW
COMBAT

'Emmﬁﬁ\\mi

At

=

GIUDIZIO SUL GIOCO

g /#l"), )40 Una partita prevedeva il superamento di una
seriedi livelli in cui erano di norma presenti
bonus che ci accreditavano punti se colpiti. Il

85 /() game over giungeva quando fallivamo per

Capire il meccanismo di gioco & velocissimo: si punta, sitroppe volte il nostro compito di cecchino di
spara, fatto. A meno di una predisposizione naturale, copertura, causando la morte di tutti i
imparare adessere precisi nella mira ed allenare i riflessi
OEAEEAAAOU O pI 8 PEI AE

davvero da chiunque Compldando tutti i livelli, si ricominciava

; daccapo, con unello di difficolta piu alb.

90%

Un buon numero di livelli ed un discreto ventaglio di sfide,
insieme ad una natura quasi da casual game gisea
una longevita abbastanza lunga

' %6) 4! 06

A questo schema si sottraevano Crackshot e
Clay Pigeon, che simulavano sessioni di tiro al
bersaglio classiche, con soggetti inanimati e
non (ma comunque digitali!), dev il fine
partita era decretato dal non raggiungimento
di una certa soglia di punti e/o bersagli colpiti
in un dato lasso di tempo.

Chiller riprendeva la meccanica di questi due
titoli, ma si discostavdecisamentedagli altri
membri della sua famiglia peralcune

BEASPPY [ A2 4 PESI] A SISPOSIZHORGEG |

PAGINA24

Chiller

Exidyz Anno 1986 Cabinato arcad

particolarita che lo rendevano unico in questa
serie di shooter.

La meccanicadi gioco era quella del tiro al
bersaglio classico come i due titoli citatn
paio di paragrafi faed il tema era in stile

/AE 1 ThorAr, ddrheEVZha Ouni¢ @a avevie L sOA O

aspettl DAAOI EAOA AEA Al
oggetto di pesanti critiche: permetteva (ed
incitava) il ricorso assolutamente gratuito e
sadico alla violenza, consentendo di
smembrare e torturare esseri umani di ambo i
sessi, con largo spargimento di sangue ed

esibizime di (modeste) nudita.

Come sia potuto sfuggire alla censura
AAT 1 8APT AA j OO0O0BAI

simile, resta un mistero ma, nonostante fosse
approdato ai canali di vendita provvisto di
OAcCi1 AOE 1T EAATUA A b
violenza di cui feeva sfoggio incontro le
proteste di numerosi gestori di sale negli Stati

51 EOE AEA OEEEOOAOITI
loro locali, tanto che le vendite di questo titolo
furono piuttosto scarse negli USA.

Dove invece riscosse un buon successo, fu in
gueipaesi che ai tempi venivano indicati come
04 A0OUT - 11 AdricahatiiaO\digaA !
AA 1 OE Wala nénlabbiarhodpurtroppo
dati certi a nostra memoria non erngeroraro
trovarlo nelle sale giochi cittadinelove lo si
poteva utilizzare anche se nddE A OAOA
che il buon senso suggeriva per giocare ad un
titolo simile. A quei tempi i sistemi di
valutazione dei videogame come il PEGI non
erano nemmeno stati concepiti ed il livello
r’pegig Aﬂﬁcwpoli dei gestori era piuttosto
basso...

I livelli di gioco

Chiller si componeva di quattro livelli
standard piu due di bonus, di cui uno giocabile
dopo aver colpito tutti i particolari bersagli di
un livello ed un altro segreto, che appaa
solo dopo chavercolpitrE  AAOOACI E
in tutti i liveli.Nel primo livello, rappresentato
da una camera delle torturesi potevadare
libero sfogo al nostro sadismo scarnificando
quattro vittime immobilizzate allo scope/o
dando loro la morte decapitandole o
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La camera delle torture

Findal primo livello, Chiller non lascia dubbi su quale
sara lo stile di gioco. Ghigliottinare e fracassare la
testa delle vittime non solo & possibile, ma anche
consigliato e premiato.

Il secondo livello
51 8A1 O0A
piacere. Qui potremo utilizzare nuovi strumenti di
tortura e avvalerci della collaborazione di un
coccodrillo per uccidere gli sfortunati malcapitati.

schiacciandogli la testa in una pressa. Di
guando in quando lo schernmayaattraversato

da orride creature ch@otevano decidere di
dare una mano cofa tortura dei malcajati,
pugnalandoli o strappandogli via brandelli di
carne a morsi. Quasi tutto cio che comper
sullo schermo rappresenta un bersaglio,
comprese le membra chegiacevano sul
pavimento o che venivantrasportate da un
cane che ogni tanto attraveevalo schermo
alla ricerca di una cena di fortuna, percio il
superamento di questo quadro di gioco non
rappresentaa un grosso problemaVi era
sufficiente parare a tutto quello chai vedeva
per raggiungere il punteggio richiesto e
giungere al secondo livellol] OOEA Ol
camera delle torture!

Le vittime stavoltaerano cinque, di cui una
sospesa su un torrente di sangue abitato da un
feroce coccodrillo. Anche qura necessario
torturare e uccidere in vario modo i
malcapitati di turno, potendo ricorrere
ORIAIEOOT 6 AAI
vittima sospesa pezzo per pezzo fino alla sua
(dolorosa) dipartita. Glpendo le creature che
apparivano casualmente sullo schermo, si
poteva incrementare il punteggio e
completare cosi il livellpiu velocemente

ricalcaval I OOEI A AAE EEI I
d¢dg YT O Alvd éofiekrhnBil
di un castello,si dovevasparare a tutte le
creature che lo infestaano prima di passare
A1 1601 OEI T itdroE @ Iclassido
immancabile in tutte le scenografie
AAT 1T 81 O baelagparard® & zombie
che tentavrano di uscire dalla tomba, teste
impalate, pipistrelli ed un monaco (o presunto
tale) che spingea una carriola stracolma di
pezzi di cadavere. Sea alcuna apparente
buona ragione, lo sprite di una donrera
seppellito a meta busto al centro del cimitero.
Sparandole si poteva prima denudarla e poi
smembrarla, guadagnando punti per questo.

PAGINA25

Colpendotutti i bersagli speciali distribuiti tra

i livelli @2 in tutto), siotteneval 8 AAAAOOIT
livello bonus extra, una sorta di tiro al piattel
con mostri ed altre creature al posto dei
classici dischi.

Conclusioni

Un gioco davvero insolito questo, specie per
18ATTT ET OOAyh RNOAI
veniva colpiti dalla scure cieca ed implacabile
della censuraAnche se dal 1986 ad oggi sono
stati pubblicati giochi ben piu violenti,
raramente si incontrano giochi con una simile
nota di sadismo. Dunque come giudicare
Auestos tifojo? $ E AAOOI 16001
incoraggiato della violenza piu brutale non &
da lodare e di sicuro non & undeogame
addto ai bambini ma... € divertente! Senza
ricorrere a sermoni 0 moralismo spicciolo, la
AEZAEAOAT UA OOA 1 8A0AOE
01 OAI i OAAEEIT AE DPEQ@AI
videogioco e farlo nella vita reale & ben chiara

AT AAT A OE3 qualunggeAilividgq stafeilg @i £@5A non A

spinge 1 & E 1dA helssfino verso il basso
contrariamente a quanto affermato elle
FAOT AGEAAT OE C
di tanto in tanb fanno ben misero sfoggio di
sésu giornali, tv e webCiodetto, Chiller € in
""""""" 1 8ET OAOA

AAT AOA AATT A Ol GRfRRAzioRALRl térdo qliddid AP diocd® A Hér All tema inusuale che rappresenta, sia

pArénk 1ha TuBed tudvd diA Tifficélta Goerd
Ailadciat® EdAuheOvArfkta di azioni piuttosto
ampia per un tiblo basato su pistola ottical |

TT 00601 Ai 1T OECI ElprovarloOAT
Esé no BUl cabato originale, piuttosto
difficile da reperire oggi, almeno nella
versione NES, per cui fu sviluppato un porting
non ufficiale da utilizzare con la light gun
Nintendo e che riproduce abbastanza

fedelmente il titolo arcadea meno dqualche

iT AEEEAA PAO OAI i1 OAEA
violenza. E poi ci sono fantasmi, vampidi i
generale, una buona rappresentanza

AAT 1 8AT AEAT T bdalsied cosA A E
volete di piu per Halloween?

Il cimitero Completat " ivello. L. oi

L 501 OEIT TEGAITT AAITT ofFRfao dnehe quesio; livells, 4l 9iogg 0 @A soreadBalestrieri

sfogare i nostri bassi istinti contro whassico dei film ~ ficominciava dal primo ma alzando via via glospreadbalestrier

horror, gli zombie! Possiamo anche spararealmonacoi § AOOEAATI 1 A AAi 1 A AEAZEAT |1 60Oh £ETT A NOAT AJ
che attraversa lo schermo con una carriola, che sitgjiva nel raggiungere la quota punti

comportera come gli orsi del tiro al bersaglio del luna . . .

park, cambiando direzione ad ogni nostro centr@ L ‘ne9e§saﬁ‘l F‘)ef contlnuar‘e _'I 9"009‘ "I:ra' un

donna semiseppellita nebel mezzodello schermo | EOAT 1 T selavelaid Icalpitdi dito

puo essere spogliata prima di smembrarla a colpi di particolari bersagli, venivaproposto di

AEOAET A8 giocareconun® ET 001 0 0110 | AAEET Adh Al OA OE

potevano vincere premin forma dibonus e
persino una partita gratis.
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CASTELVANISPECTRAL INTERLUDE

‘ PN | PPN iiﬁn

?,‘Ahﬁ" u;‘,u.'a.ﬁh

Colonna sonora fantastica
, 8/ OECET Al
ha poi tanto di originale dato che si tratta di 12 brani
classici riadattati, ma ragazzi: il risultato & fenomenale.
Pulito, entusiasmante, convincéa. Vi ritroverete a

fischiettarne i motivetti ovunque e scaricarvi la colonna

Castlevania Spectral Interlude

Rewindz Anno 201% Piattaforma Zx Spectrum 128|

Per un numero davvero horror non & possibile
ignorare una delle saghe videoludiche piu
belle di tutti i tempi, quella cioe che vede
contrapporsi la famiglia Belmont al conte
Dracula ed al suo Castlevaniaa saga e
iniziata su Nes per poi passare rapidamente a
Msx2, Snes e tante altre piattaforme
successive, finendo pill 0 meno ovunque ad
eccezione delle console di ultima generazione
dato che Konami pare essersi disinteressata al
brand.

$AOA 1 81 Adopérsdtioidifiscieidai
canoni tradizionali dei titoli noti e narrarvi di
quella volta in cui un gruppo di appassionati
con origini russe decise di programmare un
titolo apocrifo su Zx Spectrum e lo fece con

sfigurare con certi blasonati titoli ufficiali di
fine anni 80.

sonora per ascoltarla con le cuffiette alle orecchie anche Il progetto Spectral Interlude nacque come

nel tempo libero.

GIUDIZIO SUL GIOCO

YL #UTY ) 418

90%

%6 Of
diversi pregi aggiunti, come la possibilita di salire sulle
scale anche saltellandoci sopra a tratti, o salvare in
punti fondamentali

.

80%

Due livelli di difficolta e tanti collezionabili con cui
aumentare la nostra resistenza eflaza delle nostre
armi (primarie e secondarie)

" %6) 415

OAAT AEAd (T ATTTCEOII
significare un remake depotenziato) di
#AOOI AGATEA wqg 3EITTS

AEOAOOA OAEAOI At Aomd

base operativa, per poi prendere una rotta del
tutto nuova che va a scrivere un capitolo
sconosciuto della famiglia Belmont. Dopo le
avventure con Richter Belmont come
protagonista (Dracula X e Simphony of the
night) infatti della nota famiglia d

ammazzavampiri non si seppe nulla per
parecchio tempo. Come mai? Gli autori di
Spectral Interlude lo spiegano nel loro gioco
anche se devo subito mettere le mani avanti
sul fatto che ritengo la narrazione la parte piu

AOACEI A AAITTGET GAGH
I'TAAT EGUAOT ET AAT Y
seguirne i dialoghi risultera  quindi

#AOOI AOAT EA AR e € Anfilikind OORE A0H € alublai€

soddisfacente. Tanta (troppa) ironia che
spesso svilisce il clima drammatico delle
vicende ed un intreccio che non rende
giustizad 1 61 DAOA
resto e spettacolare.

Armatevi del vostro fidato Spectrum o di un
emulatore e potrete godere di un avventura
completamente da giocare con tastiera. Ben
due possibili gestioni dei comandi, lo
spectrumiano QAOP o il matno WASD.

31 0T A 40AAE Al iupd Oasgiond fed eun AtdlenfoEtali dad gohu

I OEGCET Al A

Altri tasti utili sono quello per colpire con
18A01I A DPOEI AOEAR NOAITI
tasto della mappa, i tasti per scorrere le armi
secondarie ed infine il tasto di uscita al menu
principale, da cui potremo comunque
riprendere il gameplp quando vorremo.

, 6 AODAOEAT UA 1T A OEOOAO
dei giocatori moderni saranno al centro del
00001 8 /1 00A AlT1B8EI DPI A
OIl T AAOTE6 EI CET AT DPAO
in determinati punti lungo il percorso, i
movimenti delnostro personaggio sono un po
meno legnosi rispetto a quelli storici e, dulcis

in fundo, sono state implementate una marea

di dinamiche tipiche degli rpg. La potenza
della nostra frusta cresce nel tempo, cosi
come la quantita di punti ferita a disposizien
AAT T1 00600 PDAOOI 1 ACC
i AT1T 001 AAEIT E PAO 180
secondarie) della sua riserva. Ogni nuova
location raggiunta ha il suo boss ma prima di
aﬁ&ogt%(lo dogrgn&ogaﬁ\:%%!i%\re ung serie di
roviné " ‘'da ricomporre” per evocarlo ed
eliminarlp. Came da tradizjope. il gg%? si_fa

Ogiu,%ogg dﬁ) S(Pahe irﬁA s’tA‘a e’%ir(l) t%tale oltré %5) Ad
0 EAAA

schermate fisse) ma rimane centrale la citta in
cui potenziare le armi o far visita al nostro
AOOOAOT PAPUR EI 2EAEO
Potrei ancora parlarne amgo ma penso valga

la pena che siate voi a carpirne i segreti e le
qualita giocandoci in prima persona. Come?
Semplice: scaricandolo da
http://it.spectralinterlude.com

Il gioco é stato rilasciato completamen
gratuito sin da subito, quindi non possiamo
che dire grazie ad Aleksander Udotov
R&tcey, %I@@éy Bolubisdv (grdfida) e tutti i
laabzi@A ReiRA AOE 1 6 EOAI

cii PennywiseMulder
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Chzo Mythos

Una serie da brivido Ben Croshawy Anni 20032007z Avventura Grafic

Chzo Mythos mettono in scena tuttd icampionario

; ) . ; In uno speciale dedicato ad Halloween, non 1  Avventure grafiche:
horror classico ma lo fanno in maniera magistrale. ) !
, 6AOPAOEAT UA AE GCET AT R | AiPotevamg nop puRblicare aly@nogn ARG AAR DOE 0 5 Daysa Stranger
essere davvero disturbante e claustrofobica. sui giochdi avventura, particolarmente adatti o 7 Days a Skeptic
a rappresentare il tema horror e a cui in effetti o Trilby's Notes
sono stati dedicati numerosi titoli sin dagli o 6 Days a Sacrifice
DAYS Al AT OE AAT 1 6AO00A OEAAT I GA EAdrilure testuali Countdown
Syl trilogy):
AT .
STRANGE itudi i i
IRANGER p=veren] Tra la moltitudine di avventure di stampo o the Body
EEEE BEHEBESEH horror, davvero tante sono quelle che o the Soul
meritano di essere giocate e molte o the Mind
raggiungono lo status di vero capolavoro, sia {  Stealth game

nelle avventure grafiche, che in quelle testuali o _ Trilby: The Art of Theft
AEA T Al CAT AOA AET Al EAI ."ARaQCQn(aQr&FOAI ET OOI 06

Nel settore delle avventure grafiche, o, Trilby and the Ghost

Of ¢l EAIT DPAOI AOOE AE Ol A OACA AL ExBekiidn £O0T OE A
81 001 OA AEA AE Of 0i Al 6A0CFNERIE AT aAPeh B COMMERY 4 ET EVEA
qui, a Vlla DeFoe, che un ladro gentiluomo decise di meno nota ai pit ma non per questo diminor  #7 | §7 AAAEI A Ei |l ACET AO
visitare un maledetto giomo del 1993. valore qualitativo: Chzo Mythos di Ben  tutto fu uno sforzo non da poco conto da
Croshaw. DAOOA AE #0O1 OEAxh AEA

Game gtudiﬂo &AAGS) er creare le avventure

GIUDIZIO SUL GIOCO #01 OEAxh 1 ACI E_l Yahtzleeﬁ)l éﬂfiéh e lo’SlealtH game, Inform per le
Croshaw, classe 1983, € un giornalista della

avventure testuali e Adobe Photoshoper

| ow | & : . :
@ #1").)4l0 wdeog}amei |ndustry,. gmons}a, ) autore, generare tutti gli elementi grafici. | due
0/ nohc?hedfquluppelftore‘dl videogiochi. La slua racconti brevi saranno stati probabilmente
attivita di giornalista € nota soprattutto per la . .
o s . e b, prodotti con Microsoft Word...
90 0 OAOEA AE OEA&AdPuddAidd OETTE O
La serie usa i collaudati sistemi Sierra per le sue avwenturgMentre la- sua fama di sviluppatore di Musica ed effetti sonori rappresentano
e la difficolta non & in generale elevatissima, il che la videogames deriva soprattutto dal ciclo &7 § AAAAUET T A A 111 &£060
rende giocabile da chiunque. Purché sia forte dimentee 6 ¢ £ UT - U OTriy il dersoAaligio  energico artista, che prefeni utilizzare quanto
AE OOI i AAT h OBET OAT AAs8 . L o . - ) e
coinvolto, in diversi modi, in tutti i capitoli disponibile in RPG Maker.
. %6) 41 8 della serie e che deriva il suo nome dal
cappello che indossa (un trilby, appunto). In questo articolo ci occuperemo solo delle
0 o S ) _avventure grafiche che, come gia detto,
0 , 6ET OAOT AT OPOO AE #EWAPDWOAIOATIOAAT OPROGBET A
y ool _ quattro  avventure grafiche che ne  jajlettori che le apprezzeranno, consigliamo di
na storia coinvolgente e ottimamente rappresentata, anpresentano il nucleo  centrale, tre provare anche gli altri giochi. Questa saga,

quattro avventure principali ed una buona quantita di . ol
CETAEE A [ AOGAOEAI A AE Al 1yYeai® tegyall, unoj stealth gageosi @I A 1seppur Leata da una sola persona perdipid
gioco molto longeva. Come per tutte le avventure, & poco racconti brevi che espandono e completano la  non strettamente del mestiere, & di notevole
BOTAAAEIA AEA 1A OECET AEAQHOHchdno dietaBl] A farrdid €L 0454 3, un piccolo gio
OAGA OF AE 01000 AAGOAOGI OF AAI BT 8" AL Bl i A& fratd Ep061é'e profondita, un piccolo gioiello del
e colmando 'le lacune ~ presenti negli genere horror/esoterico che non  sfigura
AOOGAT Ei AT OE OOA  OT & Agdd ldRLR A titoR natil dBIA Tm@rP Aih
aumentando nel contempo il livello di  professionisti del mestiere e pitl noti. Setsie
coinvolgimenb del giocatore. disposti a passare sopra un livello artistico
della grafica non eccellente, ma comunque

Ben_ 10 titoli, tutti prodc_)tu da ershaw adeguato, Chzo Mythos non vi deludera né
praticamente da solo tra il 2003 ed il 2007, PAO 1A RNOAIEOU AAI 18I

0
compongono dunque questa interessante e
meritevole saga.

trama.

Per come ne ¢ stato concepito lo sviluppo, &

. BETOAOT  BOIGAOOT  AAlgkife gQehGeft 1a B Fenza Y Gindre

suddiviso secondo i generi di appartenenza di giocatore il gusto della scoperta ed il clima

Ogni Operacome segue- che i quattro capitoli riescono a creare.
, 6 ET &dloOdi giochi & concepito per
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7 days a skeptic

Circa 400 anni dopo le vicende di villa DeFoe,
1 8A00AT OO0 ko st pAdIGQ) A bordd 1
della nave spaziale Mephistopheles.

A
[IRILBY:S

\

Hew Game
Resume
Quit

Trilbyds notes

Dopo aver affrontato le terribili prove a cui & stato
sottoposto a villa DeFoe, Trilby decide di cambiare
''''' AEOAT OAT AT 01 ACAI

DAYS

*SACRIFICE

6 days a sacrifice
, 0 APEOT AET Al 1 Al OOEOI
AAT 181 001 OA8 3EAIT 1Al

volta, le forze infere che agiscono (quasi)
indisturbate inun arco di quattro secoli.

poterlo iniziare senza alcuna conoscenza
preliminare da parte di chi lo affronta; la
naturale e ben congegnata evoluzione degli
eventi dipanera passo dopo passo la trama,
chiarendo sempre piu la storia che viene
rappresentata. Purtroppo questo tipo di
impostazione mal si adatta ad una
recensione, dove per forza di cose bisogna pur
rivelare qualche dettaglio. | lettori sono percio
avvisati: chi volesse iniziare a giocare
godendo al massimo di cid che questa
avventra ha da offrire, pud saltare
direttamente alle conclusioni, seguire il link
per poter scaricare i quattro giochi ed iniziare
ad affrontarli subito, alla cieca, con la garanzia
di trovarsi dinanzi ad un prodotto ben
progettato e di altissima qualita narra@. |
lettori la cui curiosita vince sugli spoiler
possono continuare la lettura, sapendo che ci
impegneremo al massimo per fornire il minor
numero possibile di dettagli cosi da non
guastare troppo il piacere della scoperta (no,
non stiamo citando AlbertoAngela, € un
caso).

Dopo questo doveroso avvertimento,
possiamo iniziare a descrivere le quattro
avventure che compongono gli Chzo Mythos,
in cui dovremo affrontare una terribile lotta
contro forze demoniache che metteranno a

@uka Arblal fa3rédistenzh Odbefsbnadgp £ OOKHTT CET AT Ol

B0 Edeylaie, AAT 1 5ADI AAS
5 Days a Stranger

Siamo nel 1993 e un bel giorno o piuttosto, un
maledetto giorno, il ladro gentiluomo Trilby,
specializzato in furti in appartamenti di lusso,

PAGINA28

casa DeFoe, la cstoria completa sara nota
solo portando a terminetutte e quattro le
avventure.

7 Days a Skeptic

Il secondo capitolo della saga si svolge nel
23845 circa400 anni dopo le vicende del primo

ed & ancor piu ricco di suspance e colpi di
scena. La storia stavial si svolge nello spazio
DOl &£ T AT h A AT OAT AAITI
O- ADEEOOI PEAT AOG6 | OAT (
dubbi sul tema). Qui vestiremo i panni del
dottor Jonathan Somerset consigliere e
psichiatra di bordo e dovremo di nuovo
affrontare le forzerifere incontrate da Trilby
quattro secoli prima, inconsapevolmente

I EAAOAOCA AAl AAPEOATI
gioco. Lo schema ricalca molto la prima
avventura, con una progressione temporale
basata sul passare dei giorni, stavolta sette, e

caratterizata dai terrificanti incubi che
turbano il riposo dei componenti
AAT 1 8ANOEDPACCEI 8 , 8E1 O

leggermente modificata; invece di un menu
EFEOOI PAO AUEITE AA EI
contestuale che si apre quando clicchiamo su
un oggeto sullo schermo, cosa che puo
EFAREI EOAOA O1 DI s 1
sommato abbastanza ininfluente per lo
ART 1T 6A00AT
piu serrato delle avventure tradizionali, grazie
anche alla presenza di momenti in cui la
rapidita di azione prevarra sulla profondita di
ragionamento (i.e. occorrera fare la mossa
giusta alla svelta). La qualita complessiva e
pit alta del primo capitolo, con maggior
capacita di coinvolgimento del giocatore ed

0 E

AAAEAA AE OAAOA OEOE OAfa shriatih derfy sehdb il dindmidon A OF

eredi sono da poco deceduti a seguito di
tragici eventi. Subito dopo essersi introdotto

nella casa Trilby, impersonato dal giocatore,
si accorge di non essere piu in grado di
uscirne, trattenuto da una volonta invisibile

AEA DPAOI AA 18ET OAdd

tanto di colpi di scena.
Trilby's Notes

Il terzo capitolo della saga riprende la

NAEQEEARER T8l Ay B IATO M TART €
A pvila R pEe iAo gesierel SpIg: jalga quastiog O O O AT G A O diiuovbEnel Eahrk di

pexsyrie soko stafeEcattgrdté dafia cdsd, chdl Trilby che, dopo gli accadimenti a cui ha
EODAOOTI OA AE DIl EUEA Al Oedwbia pogddeiel hd Qybdiche® Aotmal di O iagsistitgain prima persona, ha abbanuato la

intelligenza e di capacita di azione autonoma
AEA
permanenza annunciati dal tito, dovrete
OEOT 1 OAOA 1 86ATECI A
affrontando mortali pericoli e terrificanti
incubi che tormenteranno il sonno sia vostro
che degli altri forzati compagni di sventura,
svelando il mistero celato dietro le vicende di

A

carriera di ladro ed é diventato un agente

1 AGOOAREBI 0 RE0PAEPRDA OBEEDT &

AAAEOA All1T OOOAET AA
LacporgGIAsEolgin up otel, deya RO h
stato spedito in missione come agente sotto
copertura con il compd di investigare su un

ET AEAAT OA AAAAAOOT Al
sospetta causato da forze demoniache.
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Ben oOoOYathzeebo
Questo occhialuto ragazzone €& Ben Croshaw,
giornalista, scrittore, umorista e sviluppatore di
videogiochi che hacreato AACA O# EUI

cui state leggendo in questo articolo. Un
personaggio di primo piano nella scena indie (quella
versh 1117 NOAIIT A
i AT AAT Ao AEA OEOOAYy
sette avventure (4 grafiche e 3 testi)an un arco di
quattro anni.

Adventure Game Studio

Le quattro avventure grafiche presentate in questo
articolo sono state tutte prodotte utilizzando

i 6! AOAT OO0OA
suite open source per creare giockecondo il
formato della gloriosa Sierra Otine. Chi tra i lettori
volesse utilizzarlo peswsviluppare questo tipo di
giochi,i AT AEA Oi11 AAOCIE
trova il link ad AGS nelle conclusioni. Le avventure
OAOOOAT E AEA AOPAT AT TI
sonoinvece statescritte in Inform, di cui abbiamo
parlato nel numero 8 di RetroMagazine.

AT R eckededtd E T

Le differenze riscontrate in questo gioco
rispetto ai precedenti sono notevoli: lo
scorrere del tempo piu che sui giorni, € basato
sugli allucinanti incubi di cui & pradTrilby e

1 8A0I T OEAOA 1
AEOOOOAAT OAs
completamente cambiata a favore di un
modello basato su parser testuale come nelle
prime avventure Sierra (pensate ai primi Larry
i +ETC60 10A00QhH
guesto sistema piu nobile del classico punta e
clicca adottato in questo tipo di giochi. Per
dovere di cronaca, riportiamo anche che
Croshaw a questo proposito ha dichiarato che
AOAAOA 0Ol
grafica basata completamente sdi esso &
OO0AOI ¢ 001 AOII
OAT OAOE 1 AE DEIT

traduzione in avventura grafica, @ioviamo
dinanzi a un eccellente rappresentante del
genere, in cui emergono chiaramente la cura
AAT 1 8AOPAOEAT UA AE CEI

AAAEOCATANICAOCTPHEITT T AERITA AROO

riusciti, di creare un senso ténsione e di
claustrofobica angoscia che crescono con |l
passare dei giorni di gioco. Guardando alla

® A O prduzionie & AsdidppoO AotiarpEandhé dud

NOAT AT OA AE AAOOAOI [
opera, comprese le avventure testuali ed i due
racconti brevi di contora, & stata concepita,
scritta, sviluppata e prodotta da una sola

DAOOAO A AEAEpedhd, OBen Lloshd] Gwd Gfidkad Gd O

DI 1 EAAOEAE OAIlI AT OE AE/

A OO0 Oinpiegahndo RO Fla®d RO Da Aerd T |
AE AEABDPAAODERAT AOI

EAE OBBAAI

i OAOGOOAT E PAOTT A AAIT 1 8CkoEnhav Ma Asatdla sua profta conoscenza

Cr B Dsaylg aSathifice

Ultimo _episodio della saga, altro balzo

- UOEI

. AE . .
temporgé) in avanti. Stavolta siamo n2189
esattamente a metZ) OFDays a Strangér A

i AAET T A K Paysaskeriph di0 Qb A oXi &
i Al Irs icdue capiols dove cidoche @ assadito &

bordo della Mephistopheles ha influenzato gli
eventi del 2189, per ragioni che scoprirete
giocando. Una nuova religione, nata dal mix d
guanto di meglio contenuto in tutte le altre e
denominata Optimology, sta guadagnando
rapidamente popolarita, contando un numero
di adepti sempre piu alto. Una soffiata circa un
Al DT EAT AT O 111
cui risiede il quartier generaldi Optimology

giunge alla locale centrale di polizia e
i 8 E O BTAebddre Dakabeinterpretato dal

giocatore, viene inviato sul posto per
investigare sulla fondatezza della
segnalazione. Un compito di routine che ben
presto si trasformera in uno spaverso

intubo 8né fancie! stavolta viviemo in prima
persona e che, dopo gli immancabili colpi di
scena, portera alla conclusione di questa

SYFRAL I A AA OEAETT R
1 6OBSUEIBN o o
#EUI -UOET O 1
punti di vista. Da quello della trama, abhia
0181 PAOA 111 01
O1 8ET 00T O A AAOAOGC

ed inquietante, capace di farci provare un

reale senso di disturbo man mano che ci si
immerge in essa. Dal punto di vista della sua

AE #EUI

AEAEERAMAOI

AAT OAOEOOA A

del genere sperimentando diverse soluzioni

PAO  OAT AAOA Al i AG
ludico/narrativa delle avventure grafiche e ci
EA AT T OACT AOT O181 PAO

fattura. Se vi piace il genere, non potete non
giocare guesta.saga, anche citeyando che
oggi avete Al\JI!lE mc'?‘ti\llzooir(w) piu per farlo: e
IA—|§1Ibween! Scaricatela dal link indicato di
seguito e giocatela su qualsiasi piattaforma di
o1 6601 CcOHOOT h AOAT Al |
Wine su sistemi non Windows, ma mi
raccomando: lasciate la lecaccesa.

AAT 1 8 AAEEEAET =
Dove scaricare le avventure (ed altro):
http://www.fullyramblomatic.com/games.htm
yi OEOI AE " Al O9AOEUA

http :/fullyramblomaticyahtzee.blogspot.com/

0AO0 AEE O1T1AOGOA AAOA O

http://www.adventuregamestudio.co.uk/

https://github.com/adrenturegamestudio/ags/

- UOET ©

OT &1l DAOAdiG%ngééBéa%é%éﬁri‘brﬁ AA AEOAOC

AT 1 cAci AOGA
AT ET OT1 C

> =

10
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SWEET HOME

Those who defile
my home shall

feal my wrath!!
H

Kazuo attaeks
27 damase
dJonel?

GIUDIZIO SUL GIOCO

) L#ELT)

80%

Xini EI CATAOA AAE
mentre il genere dei survival non era neppure
ipotizzabile. Sweet Home rabiude elementi di
entrambe le categorie e gia solo per questo merita di
essere provato da tutti i videogiocatori che apprezzino il
genere horror

) 418

Ll %6) 416

65%

Si finisce in poche ore, un tempo troppo breve se
paragonato al genere da cui proviene npali che
sufficiente per passare un paio di doperata in

AT I DPACTEA AAIT 1681 001 OA NOAT
andati a letto.

PAGINAIC

Sweet Home

Capcomz Anno 1989z Piattaforma Nintendo Entertainment Syste

'E  EI "EAPDITA A ]
inscindibile. Mentre noi ci facevamo
spaventare dalle musiche assordanti dei

Goblin piazzée a random nei film del Darione

nazionale, nella terra del sol levante si
puntava ancora pesantemente  sullo
spiritismo, un evergreen di garantito
successo.

Niente Argento a dirigere questo Sweet
Home quindi ma bensi un certo
Kurosawa...non esaltatevi, nquerlo certo del
grande Akira ma ben si di un certo Kiyoshi
senza alcun legame di parentela con il
maestro di Rashomon o i Sette Samurai.

Il nostro non era comunque un mestierante e
OAPAOA EAOA EI 00I
uno spettacolo divertente earico di azione.
Sweet Home parla di una troupe televisiva
inviata nella nella villa abbandonata del
EAT T O PEOOT OA
reportage del ritrovamento di alcune sue
opere mai presentate al pubblico. Tra loro la
restauratrice Asuka, assta come consulente
esterna incaricata del ritrovamento e presto
posseduta dallo spirito della signora Mamiya,
defunta moglie del pittore. La storia si evolve
come un classico film di genere ma appunto
non manca di donare momenti piacevoli allo
spettatore, pur concedendogli tutte le
AOOAT OAT 6E AE Ol
groppone. Cosa ci azzecca il videogame
prodotto dalla Capcom per Nes col film che ne
Pl OO6A EI I T1T Ae %6
videoludico dello stesso.

Sweet Home viene spesso ideritifto come il
primo survival horror esistente ma trovo
abbastanza inadatto il paragone con i giochi
alla Alone in the Dark o Resident Evil dato che
ET ATITOTA EATTT O1T1]
interna ad una magione dal passato oscuro. Il

titolo Capcom ci ppare come un classico jrpg

AiT  OEOOAI A C
OOEI EUUAAEI E OEI AAT I
che ci si presentera immediatamente

lampante: potremo dividere la malcapitata
troupe.

Ora, lo so che cbigngqe_ abbia visto almeno
OAEOEAEAI T AES 111 /EA
buono, ma per avanzare in certe parti del
gioco saremo costretti a farlo.

Mostri  orribili, musica inquietante e
stratagemmi come quello appena narrato del
dividersi obbligatoriamente camibuiranno a
creare la giusta atmosfera anche su una
console ormai dalla grafica datata. Come
AEAAOGT DI AGAT UEN
al genere dei japan role playing games data la
DOAOAT UA AE
livello dei personagg | A OT 11
impietoso nel discostarlo dal genere dei
syryival a i elepne
wyivalarsig sl algunl dlemeny ineamyng

con quella erra la mod s celi

1A

)y AEEOe

T OC

PO

OO0AOI

6 bvevaidd §id In Giimis Auifol | bided e

completamente ambientato in una singola
abitazione ed ognitanza saremo costretti a
visitarla piu volte poiché (in secundis) gli
oggetti da raccogliere ed utilizzare in
ambienti gia esplorati saranno tantissimi.
Come diverra quindi standard da Resident Evil
in poi (guarda caso sempre Capcom),
memorizzare le caratristiche delle stanze da
noi visitate si rivelera fondamentale per il
completamento del gioco. Dulcis in fundo, in
Sweet Home potremo raccogliere nel corso
del gioco dei pezzi di diario che se comblnatl
OEAT OOOOEOATTIT 18ET OAO
di chi Ja abitava.

RS IR SFX T RIR

ool O
Complessnvamente un gioco piacevole e
_ Spassoso, capace di uscire dalle dlr)a[nlghg .
fdvdteE ChE T unite AallaAtraima 6rforffical |
sapranno tenervi incollati davanti alla console
per...poco tempo. Gia, peh& purtroppo il
gioco € piuttosto breve rispetto agli altri
esponenti della categoria ma non fatevi
Sdovafigiafel dato che sicuramente, salvo i

D EAJOVBIEEeGdnostorotil gidpfbhedsed lo A
glocherete scaricato.

Purtroppo il titolo non usci mai dal Giappone

e questo lo rese di impossibile fruizione ai non
Ol EPPT £ T EG6H i A OAA/
appassionati (sia sempre resa lode alla
categoria) si sono preoccupati di tradurre in
inglese la totalita del testo a schermo.

AT 1 OBRAAe quirdi di €@ritlatdkd e réntEHack,iilA C

modo migliore per spaventar5| in 8 bit durante

o)) Pi 8
di PennywiséMulder

CEU
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KNIGHT LORE

Fiialrdiin

GIUDIZIO SUL GIOCO

) r#ELT)

90%

Knight Lore & un grande gioco, in cui la grafica,
tridimensionalita e sprites costituisno i punti di forza.
$EOAOAOE ¢l E AEZEAOOE
ottima la giocabilita da tastiera oltre la possibilita di usare
piu tipi di joystick

) 416

L. %6) 418

90%

Il gioco € comunque difficile e gli schermi sono sempre
diversi na la semplicita di movimento e la grafica
OAT AT T 1
preferisce, esiste la versione per BBC Micro, Amstrad
CPC, MSX e Commodore .64

Al Lupo Mannaro.

La fine del mio viaggio € vicina: mentre gli ultimi
riflessi  della luce del giorno balenano
fugacemente  nel  crepuscolo  freddo,
allimprovviso sfrecciano via per inseguire il
rosso sole che tramonta. Dietro di me sento le
nere dita gelide della notte scorrere su lunghe
ombre incombenti, nascondermi dietro grandi
cumuli emassi, osservare ogni mia mossa ...
silenziosa attesa ...

Per giorni ho viaggiato dai regni della giungla al
castello di Knight Lore per cercare il vecchio
mago morente e chiedere il suo aiuto per
liberarmi da questa maledizione mortale ... Per
innumerevt notti ho dormito incatenato agli

18AOPAOCEAT UA O1 EA

Knight Lore

Ultimate Play the Game Anno 198l 7 PiattaformazZX Spectrun

Alla fine del 1984 la Ultimate (Ultimate Play
the Game) rilascido un gioco rivoluzionario,
Knight Lore, il terzo titolo della serie di
Sabreman (Sate Man, uomo con sciabola):
T Al
personaggio era stato morso da un lupo, e in
questa e diventato un Ilcantropo che si deve

EAAOAOA AA1T T 8

La rivoluzione era principalmente dettata
dalla grafica che uizava Filmation, un
motore grafico isometrico sviluppato dalla
51 OEi AOAR
gioco unita ovviamente alla storia del gioco
O00AOOT AEA
arcade; non € una rivoluzione ma é stato
comunque apprezzabilel trasferimento da
nastro di tipo Turbo che raddoppiava la
normale velocitd di caricamento del
programma.

Knight Lore ebbe anche un notevole risalto
sulle riviste del tempo che elogiarono la sua
grafica riportando che era la prima del suo
genere e che rgmesentava un cambiamento

epocale per i giochi del tempo.

Computer&Video Games ha scritto che non
avevano mai visto la grafica del suo calibro, e

O1 T 1 offeh erd Rditéredl deld ipﬁbél@ifaAﬂeﬂ£A

Ultimate, mentre Crash disse che era
improbabile superare questiivelli per un
gioco dello Spectrum.

Knight Lore e stato anche nominato gioco
ART 1 6ATTT AE #6' Al
del 1985 e Ultimate & stato nominato
sviluppatore e programmatore dell'anno. Un
bel bottino.

8 PjolezioRg: iSometiicR & yn metods sper

rappresentare visivamente oggetti
tridimensionali in due dimensioni, introdotta
alla fine del settecento nella geometria
descrittiva, e si ha quando le proiezioni dei tre
assi dello spazio formano angoli uniformi tra
loro di 120°.

In realta non e il primoigco con motore
isometrico, infatti, i primi sono del 1982 da
Gottlieb e

parte della Sega (Q*bert,
soprattutto Zaxxon) e Ant
Attack nel 1983 per lo]f
Spectrum (che di fatto e il
primo su questa |
piattaforma) ma, come é [
stato  annunciato  nel |
comunicato stampa dlla

51 OEi AOAR +1
i APEAA AAI T |}
software dello ZX |

i 8A0OOAT OOOA DOAAAAA

ElAAloAﬁg?W%

AEA OA1 AAOAMBYEE

OET AT A  00KSSeHT

anni successivi altri giochi di successo come
SimCity e Civilization utilizzarono questa
prospettiva.

P%""Rdo £8] NOPUP SYSHYAI0 PHPIOIER T 4

esta vala si trova a girovagare in un antico
castello alla ricerca del mago Melkhior che
la  pozione per guarirlo

AAT' 1 6ET AAT OAOCEI 1 8

Il castello € composto da 128 stanze tutte
diverse e bellissime in cui Sabreman si vede

Albaty e%d%SE BPROOR A4MBR A

oggetti che, secondo necessita, devono
AR SAROEE (iR (g ads pin

massimo di tre contemporanei e visualizzati
nella parte bassa sinistra dello schermo).
Quattordici di questi devono essere depositati
in un calderone custodito dal nga e posti in
una stanza: il tutto entro 40 giorni e
Al OOAOOAT OA 11 OO0EN
morso diventera irreversibile; bisogna fare
attenzione pero che durante la metamorfosi,
al calar del sole, rimane indifeso dai numerosi
pericoli sempre in immmbenti.

Al

Un indicatore in basso sullo schermo a destra
[T O00A 186A1 OAOT AOOE AE
i:omtrogaf'e |Imom$népAq¢IIa trasformazione

he avviene con una serie di strani
contormmentn.
Ad ostacolare il compito vi sono pero

numerosi imprevis: mine che cadono dal
§o§fltsg Afantasinlu (SIE Xggang, ifeée o)
mlsterlose e pericolose specnalmente nelle
ore notturne, grate che salgono e scendono,
guardiani e numerose alte trappole tutto con
una grafica stupefacente.

O H_'animazione & formidabile dal piu quolo

dettaglio fino a Sabreman stesso. Knight Lore
ha quell'ingrediente magico che rende
entusiasmante giocare e guardare le scene

tenendoti sul filo del rasoio sempre e
AT OOAT OAI AT OA8 %8 OAI B
gioco!

di Luigi KruegerLacquaniti

alberi per mantenere la mia maledizione 3 DAAOOOI’ o8
i1 O0AI Ah 88 oA T OA OiTI

Sito web ufficialewww.RetroMagazine.net Pagina Facebook®etroMagazine



http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273

RETROMAGAZINENNO 2- NUMERO 10

ECSTATICA: A STATE OHAND

GIUDIZIO SUL GIOCO
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) 416

Una volta abituati al sistema di controllo a carro armato,

rimarremo sorpresi dalla qualita del giaco

L. %6) 418

80%

Ecstatica & lungo ed articolato e richiedera temper
essere completato

Ecstatica:

PAGINA3Z

a state of mind

Andrew Spencer StudiasAnno 1994 Piattaforma P(

,8AT Cci 11T AAITA T OAOOE Qiba profonda gola rocciosa, che sembra un
A .. OQEAGCCEI OEAOGOI  All1G&IiC
#SAOA OTA OFTOA El  OO&RROMbmaFe sttt Bcavitd profib ! -
I AOT A OOEI OPDAOT OE TiAAQIAE 0AT KWE|1 $Ei¢dorAbRA i
rimasto nel cuore di tantissimi appassionati.  pare sembra chiamarsi Tirictgosi come &
Nonostante il termine sia stato usato perla AGAOE A O] 0011 8ET OACT A
prima volta in Resident Bvi1996), le sue limitare della strada maestra.
I OECETE O111 AAOOAI AT OA PET OO0O0I OEAEASs A
comprendono titoli sperimentali come La borraccia € vuota e al giovane non resta che
Project Firestart su Commodore 64 (1989) e entrare a piedi nel villaggio, che a quanto
Sweet Home, uscito solo in Giappone su sembra € collegato con il sentiero solo da un
&AT EATT j Xiniqgs #8171 Akekdhiopeddeéydo. AEE O OOEAT
che il primo titolo della categoai sia il
leggendario Forbidden Forest (1983), uscito !l paese pero & silenzioso, come fosse
su Commodore 64 e su computer ad 8 bit abbandonato. Il giovane ¢ irrequieto, si sente
Atari, con subito dietro il seguito Beyond the ~ 0Sservato. Qualcosa si muove tra i cespugli e
Forbidden Forest (1985). Tutti perdo sono 0 costringe ad affrettare il passo verso uno
concordi nel definire quale sia stato il primo degli edifici.
gioco ad incorporare tuttigli elementi del - .
- - E Ii, in penombra, trova un uomo sanguinante
genere ed a farli diventare canonici. La g ‘ o d
risposta e lo splendido Alone in The Dark del verso 'aAte~rr§1 ,CO pd 'cgn' §r90|a a gn?
. . AOAAOOOA OEIEIT A AA
1992, un gioco senza dubbio epocale che, ) ] )
. . . agonizzante invoca aiuto, mentre il mostro si
seppur invecchiato, mantiene ancora un gran PR i o
fasci volta verso il viaggiatore e si avvicina
ascino. . i oA P
OAPEAAI AT OA A 1 OEB8
Tra Alone in The Dark e Resident Evil passano R L )
N . . . C Cosi ha inizio il gioco, che si presenta come
perd quatro anni, durante i quali diversi titoli ) i o
. oo . .. una fusione tra avventura e combattimenti in
importanti si affacciano sul mercato. Il piu .
) . N . tempo reale, con grande enfasi posta
meritevole in assoluto & Ecstatica: A State of _~ " 77, T S T T T - N
. I ATT8A0OPI T OAUETT A AAcCI
Mind.
Sviluppato da Andrew Spencer Studios e Ecstgtlca merita di essgre deﬁmto urT vero
. . I survival horror, solo che il termine non é stato
pubblicato da Psygnosis nel 1994, il gioco } . )
. . . ancora inventato nel 1994; mancano infatti
riscuote un buon successo su PC,vigme poi L~ T
. . . . . AGA ATTE Al 16AOOCEOI AE
rapidamente  dimenticato  negli  anni
SUCCESSIVI. Mentre quindiin tutto il mondo i giocatori si
%% CEOI 61 RNOETAE EIi f@@%@@|w“%@“%N?W%ﬁ$%
ET OEAT AR PAO OAIl DOEOA MRACGHHChe P”SW%'amWf%6%0|
%A OOAOGEAAS OO0 O0O# OAD I CEU
da un pezzo.
%6 1 6EIi AOOT EOA8 , A 1 O0AA AAl CEI Ol 1 OE AZEEEAC

dietro le colline coperte da un fitto manto
boscaso.

Un giovane viaggiatore, stanco e provato,
cavalca verso una meta ignota. Il sentiero e
difficile da seguire ed i poco rassicuranti
ululati che si sentono a distanza non lo
rendono tranquillo e lo costringono a
spronare il cavallo a proseguire.l 1zBoht® E
compare un piccolo villaggio, circondato da

Ecstatica ha un impianto grafico veramente
particolare; il gioco utilizza unmotore
tridimensionale basato su elissoidi, che dona
a personaggi ed ambienti un aspetto
rotondeggiante. Il tutto & accompagnato da
animazioni fluide e naturali, che riescono ad
essere piu che apprezzabili ancora oggi. Alla
ricchezza del settore grafico siggiungono
dettagli molto apprezzabili, come la fisicita
AACI E T CCAOOE jAA AOAIJ
realisticamente parte dei personaggi) ed il
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perdurare di corpi ed oggetti sulla scena per
000601 1 B8A0AT AAI
mostro, possiamo essere sicuri che il suo
cadavere rimarra sempre dove lo avremo
1 AGAEAOT 8
minacciosa, nonostante tutto sia sempre
perfettamente luminoso e dettagliato. Non
mancano momenti ironici (in puro stile humor
inglese) che vi faranno inaspettatamente
sorridere e citazioni da leggende e racconti

AA1 1T 6A1T OEAA OAOOA Ad! I

A livello audio troviamo buoni effetti, uniti ad
una colonna sonora di ottima qualita
(soprattutto in presenza di schede come
Soundblaster 16 ed Asv32) ed un doppiaggio
in inglese davvero riuscito.

Ecstatica & un survival horror con telecamera
fissa e personaggio tridimensionale, con i
classici controlli in stile carro armato.

Guideremo il nostro eroe tramite tastiera e
potremo farlo interagire con oggetti e
personaggi sparsi per il villaggio di Tirich e le
zone limitrofe. Ci accorgeremo fin da subito
che non esiste un inventario e che quindi
possiamo portare solo due oggetti alla volta
j On 1 ET ITciTE 1 ATT Qh
Potremo comunque lasciare a terra
gualunque cosa e tornare a prenderla quando
ci fara comodo. Il personaggio si muovera con
tasto. Con la prima correremo, con la seconda
AAT T ET AOAT T h
in punta di piedi. Queda sara la scelta
migliore quando non vorremo farci sentire.

In Ecstatica, infatti, abbondano i mostri e,
sebbene siano tutti abbattibili, ce ne sono
almeno due praticamente invincibili (il lupo
mannaro ed il minotauro) che ci assaliranno
Al 1 8EIl D @iatdd E éénb ce o
aspettiamo. La disposizione delle creature
non sara fissa, ma variera da partita a partita,
per cui dovremo sempre prestare la massima
attenzione. Quando il personaggio subira dei
danni, iniziera a camminare a fatica e
dovremo farlo nascodere o riposare per
vederlo tornare in forze. Riflettete un attimo,
si parla di energia rigenerativa in un gioco del
1994, mica poco!

sia nei panni di un uomo che di una donna. La
scelta non presenza diffenze significative,

CEI

, 6A0I T O&EAOA

se non per la disposizione di alcuni oggetti, ed
| éAlrE&\itrP tRCgo ben gradito, perfettamente in

linea con Alone in the Dark e Resident Euvil.

Il gioco € lungo ed articolato e presenta una
AEEAZEAT 1 OO0 CAT AOAT A PE
la possibilita di poter salvare ad ogni passo,
che rende il tutto perfettamente affrontabile
senza rischio di frustrazione.

Nonostante abbia riscosso grande successo al

i T1T AT 61 AAIT1 8O0CAEOAR ¢
dimenticato dai piu, nonostante un buon
seguto nel 1997. Ad oggi rimane una perla dal
passato glorioso ed €& giusto che sia
riscoperto, sperando magari in una futura

riedizione su GOG.

Al momento potete giocarci su un pc con
DOgbPY GHRYIR-GPR Stetp GehRYfISA gome il
Ol OOl OAOEOOI h €O (o on |
Pentium). Il gioco gira sotto MBOS, ma
potete farlo partire anche sotto Windows

AE E£ERORTBEERZA KBS SHRICT | AOA OOAI

| AT OOA A faericopgseaicens

AT AOAIT 1

NdFLF z Prima che qualcuno ce lo faccia
notare, mettiamae mani avantiNon siamo
incappati in uno degli errdescritti da Alberto,

0 almeno non in questo cado

[ FAOAOGE ET CATddllaA OA Y
copertinaapparentementenserita due volte
non si tratta di un erroresono infatti due
Ei Il ACET E AE ££&dpbiknt €Bo b/
diverse.

A vatrovare le dferenze..J
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, AT ¢l 11T AAITTA 1T OAOOE
(AT T T xAAT
ritorna puntuale, per tutti i lettori assetati di
sangue e conoscenza!

In questa prima recensione parliamo di
(A1 11 ECEOR
sviluppata da Atlus e rilasciata in esclusiva su
Playstation nel 1998. Inizialmente il gioco
rimane confinato nel territorio giapponese,
dove arriva nei negozi col titoloddk Messiah.
L'anno successivo, a sorpresa, Konami lo
pubblica in Europa, cambiando il nome in
Hellnight. 1l titolo rimane praticamente
sconosciuto; in pochi ne parlano e in ancora
meno lo acquistano (motivo per cui oggi la
versione PAL é molto costosa).

Visto il risultato europeo, non sorprende che il
gioco non sia mai arrivato in America.

Nonostante tutto, negli anni, Hellnight riesce
a conquistarsi una nicchia di appassionati,
anche se ancora oggi rimane largamente
sconosciuto ai piu.

Cercando di define un genere di
appartenenza, possiamo citare titoli come
Amnesia: Dark Descent, Outlast ed Alien

Il gioco € piuttosto atipico, ma rappresenta un ponte |splation; Hellnight pud essere considerato un

EAAAT A OOA O1T 8A00AT OOO0A Cq&ﬁdﬁéﬁmﬁ@ Ol

Ll . %6) 415

90%

Il gioco € lungo e la presenza di numsi finali (uno per

ogni personaggio del cast, piu due extra) aumenta la

possibilita di rigiocarlo piu volte

OOOOEOAT EIT

Il gioco € ambientato nel sottosuolo di Tokyo;
durante la seconda guerra mondiale viene
codruita una citta sotterranea, chiamata

Tokyo Mesh, che viene abbandonata subito
dopo a causa di numerosi incidenti.

Il posto rimane pero integro e molti, da allora,
ci trovano riparo.

Dopo un incidente in metropolitana il
protagonista (senza volto e sga nome) e
Naomi, una liceale, sono costretti a fuggire da
una creatura mostruosa, che stermina i
passeggeri sopravvissuti. Dopo un
inseguimento serrato, saranno costretti a
scappare in un condotto che li portera proprio
nel Mesh, dove incontreranno pensaggi
bizzarri, soldati in missione ed infine seguaci
di un culto misterioso che celebra la fine
dell'umanita.

PAGINA34

Hellnight

Atlusz Anno 199& Piattaforma PS

OAOOEOU

OE AOOEAET A llAiodo & dnlawéniurh in Arifnk pefsonb. Bldi O (

panni del protagonista, esploreremo le varie
zone del Mesh e degli ambienti ad esso
collegati atraverso una visuale in soggettiva,
con ambienti totalmente tridimensionali.

Ol 8 AOOAT OO @fands | EfidreRo Enblle Quhrfe C foReO E €

accederemo invece a delle schermate fisse in
grafica bidimensionale, tipiche delle classiche
avventure alla Myst. Questi sono gli unici
ambienti dove troveremo i personaggi, con
cui potremo interagire attraverso il puntatore.

Una grande sorpresa ci attende nelle sezioni
in soggettiva: saremo infatti costantemente
braccati dalla creatura, che per tutto il gioco ci
inseguira senza tregua. Ovviamentnon
avremo armi e potremo solo scappare, in puro
stile survival horror. Se la creatura ci
prendera, uccidera il nostro compagno. Al
secondo colpo invece tocchera a noi,
mettendo fine alla partita.

Graficamente Hellnight € un titolo solido. Le
sezioni tridimensionali, totalmente deserte,
danno un senso di solitudine notevole. Il fatto
di non avere personaggi su schermo ha
permesso agli sviluppatori di modellare
strutture piuttosto complesse, mantenendo

P8 puna fluidita perfetta. Chiaramente

I'effetto nebbia é visibile, ma & comunque un
buon compromesso. La creatura, pur non
essendo certo spaventosa di per sé, e
comunque di discreto impatto, soprattutto

gquando ce la troveremo  davanti

Al T G8EI POT OOEOI 8

Tutti gli altri personaggi sono rappresentati
da scherma¢ statiche di buona fattura.

Durante il gioco assisteremo anche a filmati in
computer grafica, dalla qualita piu che
discreta, che accompagneranno la nostra
esplorazione del Mesh e le scoperte piu
importanti.

L'audio €& sulle prime piuttosto spartano;
nessun personaggio parla, i pezzi musicali
durano pochi secondi e sono intervallati da
lunghi silenzi.
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Solo gli effetti sonori sembrano davvero
riusciti. Dopo un po' pero
laccompagnamento si rivelera efficace,
perché incutera timore e tensioneche
cresceranno sempre pil man mano che
andremo avanti.

Nelle sezioni in soggettiva ci muoveremo con
le frecce direzionali, in quanto il gioco non
supporta il controller analogico. Se
utilizzeremo un pad con la funzione
Dualshock, questa entrera in funzie ogni
volta che correremo troppo, facendolo
vibrare in maniera simile ad un cuore che
batte. Quello sara il segnale di rallentare,
pena il blocco totale del personaggio per
diversi secondi.

Nel gioco troveremo altri potenziali alleati che
si uniranno a ai nel caso il nostro compagno
muoia o ci abbandoni. Ognuno ha le proprie
caratteristiche: Naomi, ad esempio, riesce a
percepire il mostro quando € vicino,
rendendolo visibile sulla mappa. Gli altri
compagni invece hanno delle armi (in
guantita limitata) dwe potranno usare a
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distanza ravvicinata in modo da stordire la
creatura temporaneamente.

Il gioco é piuttosto lungo ed a tratti anche
discretamente difficile. La presenza di
numerosi finali (uno per ogni personaggio del
cast, piu due extra) aumenta sendabbio la
possibilita di poterlo rigiocare piu volte.

Tirando le somme, Hellnight € un titolo
atipico e particolare, che perd nasconde in sé
caratteristiche molto apprezzabili. Il mio
consiglio & di recuperarlo in qualche modo:
troverete cosi una piccolaerla che € passata
ingiustamente sotto silenzio.
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