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DICEMBRE 2018  -  WWW.RETROMAGAZINE.NET     IN EVIDENZA IN QUESTO NUMERO 

Sembra che lo facciamo apposta, ogni uscita 
di RetroMagazine Åȭ ÁÃÃÏÍÕÎÁÔÁ ÄÁ ÕÎÁ 
ÒÉÃÏÒÒÅÎÚÁ ÐÉÕȭ Ï ÍÅÎÏ ÒÉÌÅÖÁÎÔÅ ÄÅÌÌȭÁÎÎÏȟ 
quasi a voler scandire il trascorrere inesorabile 
del tempo e della nostra esistenza. 

Probabilmente non Åȭ ÐÒÏÐÒÉÏ un caso, tutti i 
redattori scrivono per diletto e, non essendo 
un lavoro vero e proprio anche se vi assicuro 
ÃÈÅ ÌȭÉÍÐÅÇÎÏ Åȭ ÌÏ ÓÔÅÓÓÏȟ ÌÅ ÆÅÓÔÉÖÉÔÁȭ ci 
aiutano, a trovare quel poco di tempo in piuȭ 
da dedicare a questa nostra passione. 

.ÅÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÉÎ ÃÕÉ ÓÃÒÉÖÏ ÌȭÅÄÉÔÏÒÉÁÌÅ, 
(ÁÌÌÏ×ÅÅÎ Åȭ ÐÁÓÓÁÔÏ ÄÁ poche settimane ed 
ÉÌ .ÁÔÁÌÅ ÓÉ ÐÒÏÆÉÌÁ ÁÌÌȭÏÒÉÚÚÏÎÔÅ, ma ancora 
sufficientemente lontano per non pervadere 
Ìȭeditoriale con solo i canonici auguri di rito. J 

Il Natale ÐÅÒÏȭ Åȭ ÁÎÃÈÅ ÑÕÅÌ ÐÅÒÉÏÄÏ ÃÈÅ ÃÉ 
avvicina ÁÌÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌÌȭÁÎÎÏȟ ÇÅÎÅÒÁÌÍÅÎÔÅ 
ÔÅÍÐÏ ÄÉ ÂÉÌÁÎÃÉ Å ÄÉ ÐÒÏÍÅÓÓÅ ÐÅÒ ÌȭÁÎÎÏ 
ÎÕÏÖÏȢ ,ȭÁÎÎÏ ÓÃÏÒÓÏ ÈÏ ÐÏÔÕÔÏ ÓÁÌÔÁÒÅ ÑÕÅÓÔÁ 
ȬÔÒÁÄÉÚÉÏÎÅȭȟ ÁÖÅÎÄÏ 2ÅÔÒÏ-ÁÇÁÚÉÎÅ ÓÏÌÔÁÎÔÏ 
2 numeri sul groppone (perdonate la mia 
ÔÏÓÃÁÎÉÔÁȭɊȟ ÍÁ ÑÕÅÓÔȭanno devo per forza di 
cose farlo per rendere giustizia al fantastico 
lavoro svolto da tutto il team redazionale. 

1ÕÅÌÌÏ ÃÈÅ ÔÅÎÅÔÅ ÔÒÁ ÌÅ ÍÁÎÉ Åȭ ÉÌ ÎÕÍÅÒÏ ΧΧȟ 
ÌȭÕÌÔÉÍÏ ÎÕÍÅÒÏ ÄÅÌ ΨΦΧή; un 2018 che ha visto 
ben 9 edizioni prendere corpo e trasformarsi 
da semplici idee in qualcosa di tangibile che ha 
fortunatamente riscosso il Vostro consenso. 
Centinaia di pagine sono state scritte, migliaia 
di parole sono state dette, ma sembra che la 

vena artitistica della nostra redazione sia 
inesauribile e sia sempre pronta a partorire 
qualcosa di sorprendente per il numero 
successivo!  

$ÕÒÁÎÔÅ ÑÕÅÓÔȭÁÎÎÏ ÁÖÒÅÔÅ ÁÖÕÔÏ ÍÏÄÏ ÄÉ 
notare come la rivista si sia evoluta, cercando 
di trattare sempre ÐÉÕȭ ÓÉÓÔÅÍÉ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÅÄ 
aggiungendo ad ogni numero una piccola 
ÎÏÖÉÔÁȭ; il sito web, il software allegato, le 
nuove rubriche e per ultima, ma solo in ordine 
temporale, la copertina. 

#ÏÍÅ ÐÅÒ ÔÕÔÔÉ ÐÒÏÇÅÔÔÉȟ ÌÁ ÆÁÓÅ ÄÉ ÃÒÅÓÃÉÔÁ Åȭ 
ÆÏÒÓÅ ÑÕÅÌÌÁ ÐÉÕȭ ÓÅÍÐÌÉÃÅ, il difficiÌÅ Åȭ ÒÉÕÓÃÉÒÅ 
Á ÄÁÒÅ ÃÏÎÔÉÎÕÉÔÁȭ a quanto ÄÉ ÂÕÏÎÏ Åȭ ÓÔÁÔÏ 
fatto sinora. Adesso abbiamo di fronte una 
sfida per cercare di mantenere lo stesso livello 
qualitativo che ci ha contraddistinto sin qui. 
Personalmente non ho nessun dubbio che 
riusciremo nelÌȭÉÎÔÅÎÔÏ ÐÅÒÃÈÅȭ le idee 
ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ della redazione non mancano e per 
fortuna nemmeno gli argomenti da trattare. 
Inoltre le collaborazioni che abbiamo stretto 
con ÒÅÁÌÔÁȭ ÁÆÆÅÒÍÁÔÅ come OGI e nuove 
ÒÅÁÌÔÁȭ ÃÏÍÅ 8 Bit RetroProgramming Italia 
non potranno che portare beneficio a noi, ma 
soprattutto ai nostri lettori, che potranno 
ÃÏÎÔÁÒÅ ÓÕ ÕÎ ÐÒÏÄÏÔÔÏ ÓÅÍÐÒÅ ÐÉÕȭ 
eterogeneo e professionale. 

!ÄÅÓÓÏ ÐÅÒÏȭȟ ÃÏÍÅ Åȭ ÇÉÕÓÔÏ ÃÈÅ ÓÉÁȟ Åȭ ÖÅÎÕÔÏ 
il momento degli auguri. Quindi Buon Natale 
e Felice Anno Nuovo a tutti i nostri lettori da 
parte della redazione di RetroMagazine. 

 

Chimi caWare 
Alberto Apostolo Åȭ ÒÉÕÓÃÉÔÏ ÎÅÌ ÓÕÏ ÉÎÔÅÎÔÏ ÄÉ 
intervistare il prof. Cardellini, autore di ChimicaWare per 
ZX Spectrum, ed ottenere anche la distribuzione di 
questo software introvabile in esclusiva per tutti i lettori 
di RetroMagazine. 

Articolo a pagina 12 

 

 

 

 

 

B.B.S. su C64? Si puoõ fare! 
Marco Pistorio non ha esitato a mettere in piedi una 
patch (non ufficiale) di VICE per far provare ai Suoi lettori 
ȰÌȭÅÂÒÅÚÚÁȱ ÄÉ ÕÓÁÒÅ ÕÎ ÖÅÃÃÈÉÏ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ ÐÅÒ "Ȣ"Ȣ3Ȣ ȰÏÌÄ-
ÓÔÙÌÅȱ sfruttando nel contempo le tecnologie attuali! 

Articolo a pagina 34 

Buon Natale a tutti!  
 

di Francesco Fiorentini 

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
http://www.retromagazine.net/
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Si tratta di un accessorio per il C64-C128 e 

anche Vic20-C16/Plus4,  in grado di emulare 

un Drive 1541 con 100% di compatibilità 

rispetto agli altri dispositivi economici 

disponibili attualmente, che possono avere 

qualche limitazione sotto questo aspetto. 

Il Pi1541, come si evince dal nome, è basato su 

Raspberry Pi 3 e consiste in un modulo 

ÁÇÇÉÕÎÔÉÖÏ ÄÁ ÉÎÓÅÒÉÒÅ ÎÅÌÌȭÁÐÐÏÓÉÔÏ 

connettore di espansione presente sul Raspy. 

Il presupposto per potere essere utilizzato é 

proprio quello di possedere un Raspberry Pi3 , 

che inizialmente potrebbe sembrare un 

limite, ma in realtà questo SBC (Single Board 

Computer) si sta facendo strada nel mondo 

informatico e videoludico, grazie alle sue 

molteplici possibilità di impiego. Tuttavia la 

mia prova si limiterà al solo Pi1541.  

Questo viene collegato alla porta IEC e 

alimentato ovviamente dal Raspberry. La 

versione in Test è quella equipaggiata con 

display OLED e firmware 1.12. 

Da quello che ho potuto provare, devo dire 

ÃÈÅ î ÕÎ ÂÅÌÌȭÁÃÃÅÓÓÏÒÉÏȟ ÓÐÅÃÉÅ ÐÅÒ ÃÈÉ ÖÕÏÌÅ 

vedere su display quello che sta per essere 

letto dal C64 ( come nel mio caso) e preparare 

eventualmente una lista di file .d64 da 

caricare, come una playlist. 

Questa eventualità torna utile, nonché 

indispensabile, nel caso in cui si utilizza un 

gioco multi-disco: basta caricare i dischi in 

sequenza e successivamente selezionarli 

ÑÕÁÎÄÏ ÒÉÃÈÉÅÓÔÉ ÄÁÌ ÇÉÏÃÏȢ &ÏÒÓÅ ÕÎ ÐÏȭ ÔÒÏÐÐÏ 

laboriosa e poco immediata (volendo 

prendere come riferimento una normale 

SD2iec, in cui bastava caricare direttamente il 

file browser presente nella Root e avviare 

quindi la selezione dei file) in quanto qui il file 

Browser va selezionato prima da una 

posizione ben precisa sulla SD, altrimenti il 

contenuto non risulta visibile dal C64. 

Tuttavia, la comodità sta nel potere fare 

queste selezioni completamente dal display 

/ÌÅÄȟ ÓÅÎÚÁ ÌȭÁÕÓÉÌÉÏ ÄÅÌ ÃÏÍÐÕÔÅÒȢ 1ÕÅÓÔÏ 

avviene mediante i 5 pulsanti presenti 

ÓÕÌÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ ÃÈÅ ÐÅÒÍÅÔÔÏÎÏ ÌÁ 

navigazione tra file e cartelle, nonché la 

selezione e la memorizzazione delle liste. 

Ogni file selezionato dal menù va caricato e da 

ÑÕÅÌ ÍÏÍÅÎÔÏ ÒÉÓÕÌÔÅÒÛ ȰÉÎÓÅÒÉÔÏȱ ÃÏÍÅ $ÉÓÃÏ 

nel Drive e pertanto visibile sul C64, un poȭ 

come accade sugli emulatori. 

Molte opzioni si possono impostare dal file di 

configurazione (tramite normale Text Editor) 

presente nella Root della microSD. Una di 

ÑÕÅÓÔÅ î ÐÒÏÐÒÉÏ ÉÌ ÃÁÒÉÃÁÍÅÎÔÏ ÁÌÌȭÁÖÖÉÏ ÄÅÌ 

ȰÄÉÓÃÏȱ ÃÏÎ ÉÌ ÆÉÌÅ"ÒÏ×ÓÅÒȟ ÉÎ ÍÏÄÏ ÄÁ ÁÖÅÒÌÏ 

sempre pronto al boot del sistema. 

#ÏÍÅ ÁÃÃÅÎÎÁÔÏ ÁÌÌȭÉÎÉÚÉÏȟ ÌÁ 0ÉΧΫΪΧ emula il 

Drive 1541 al 100% in quanto rispetta i timing 

della CPU, garantendo così la totale 

compatibilità con i FastLoader presenti in 

molti giochi.  

! ÐÒÏÖÁ ÄÅÌÌÁ ÓÕÁ ȰÆÅÄÅÌÔÛȱ ÎÅÌÌȭÅÍÕÌÁÒÅ ÉÌ 

Drive, ho voluto appositamente eseguire un 

programma per il ÃÏÎÔÒÏÌÌÏ ÄÅÌÌȭÁÌÌÉÎÅÁÍÅÎÔÏ 

testina sui 1541 e devo dire che il C64 lo aveva 

considerato un vero Drive! Ovviamente le 

tracce risultavano impeccabili! 

Anche la compatibilità con un eventuale 

JiffyDos è garantita dal fatto che incorpora già 

il codice per accelerare il protocollo IEC, per 

cui anche in assenza di tale velocizzatore nel 

computer non fa alcuna differenza. 

In sostanza, tralasciando il fatto che 

dobbiamo essere possessori di Raspberry 3b o 

in procinto di acquistarne uno anche per altri 

scopi, lo trovo una buona alternativa per chi 

non dovesse possedere una SD2Iec o 

accessori analoghi, ma non lo ritengo un suo 

sostituto, anche per il fatto che si tratta di un 

progetto piuttosto recente, per cui in 

continua evoluzione ed aggiornamento. 

Questo fa del Pi1541 un accessorio 

interessante ma non proprio indispensabile, 

almeno fino a nuove release, magari un po più 

ȰÓÔÁÎÄ-ÁÌÏÎÅȱȟ ÃÏÎÓÉÄÅÒÁÎÄÏ ÉÌ ÐÒÅÚÚÏ ÔÏÔÁÌÅ 

ÐÅÒ ÔÁÌÅ ÁÔÔÒÅÚÚÁÔÕÒÁ ɉΫΫΏ ÃÉÒÃÁ ÐÅÒ ÕÎ ËÉÔ 

Raspberry 3b completo + 30-ΪΦΏ ÐÅÒ ÌÁ 

Pi1541), indirizzato forse più ad un pubblico 

smanettone.  

,ÉÎË ÓÕÌÌȭÁÒÇÏÍÅÎÔÏȡ  
https://cbm-pi1541.firebaseapp.com/ 
 
Gruppi Facebook correlati  

Retrocomputer World: 
https://www.facebook.com/groups/23982217
6722864/  
 
Pianeta Commodore:     
https://www.facebook.com/groups/15484520
01848020/  
 
Blog personale:  
https://www.facebook.com/GiuMacGyver/  

 

 

 

 

 

Prova su strada dellõinterfaccia Pi1541 Disk Drive Emulator  

 
di Giuseppe Frisicaro 

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
https://cbm-pi1541.firebaseapp.com/
https://www.facebook.com/groups/239822176722864/
https://www.facebook.com/groups/239822176722864/
https://www.facebook.com/groups/1548452001848020/
https://www.facebook.com/groups/1548452001848020/
https://www.facebook.com/GiuMacGyver/
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Nei numeri antecedenti abbiamo trattato il 
computer TI99/4A creato dalla ditta Texas 
Instruments (aka T.I.) e raccontato la sua 
storia, ÌȭÈÁÒÄ×ÁÒÅȟ ÉÌ software ma abbiamo 
omesso di dire che la T.I. fu anche una ditta 
che vendeva componentistica militare e civile, 
pertanto i chip che produsse e con i quali 
assemblò il TI99/4A, furono venduti a 
qualunque azienda che ne facesse richiesta, 
localizzata in qualsiasi parte del mondo. 
Questo permise a varie ditte di computer di 
avere a disposizione già pronti i chip video, 
sonori, di logica ad esclusione delle Grom che 
contenevano il linguaggio GPL in quanto 
erano un componente specifico ed essenziale 
per i computer Mini/Home creati  dalla T.I. 

Ciò permise di avere sul mercato una serie di 
computer molto simili nelle caratteristiche 
tecniche e nelle capacità grafiche/sonore che 
di fatto crearono una famiglia di macchine le 
quali ebbero successo in varie parti del mondo 
ma in Italia furono misconosciute ad 
esclusione di qualche eccezione. 

Tali macchine furono costruite di massima 
usando come base tre chip fondamentali. - Lo 
Z80 come CPU a 8 bit in quanto più 
economica rispetto al TMS9900 (16bit) 

- Il processore Video: TMS9918A/9928A-29A  

- Il processore audio: Texas Instruments 
SN76489A e in altri modelli il General 
Instrument AY-3-8910. 

4ÒÁ É ÃÏÍÐÏÎÅÎÔÉ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ȰÆÁÍÉÇÌÉÁȱ 
troviamo vari  sistemi quali consolle o ibridi 
consolle/home computer  come il 
ColecoVision , il CreatiVision,  il Sega SG-1000 
e  computer veri e propri come il TI-99/4, il 
Sega SC-3000, il Sord M5, il Tatung Einstein,  
il Memotech MTX, i computer SVI318/328 
della Spectravideo, ed infine i computer MSX1  
ed i loro cloni. Abbiamo già trattato il Ti99/4 
che in ordine temporale lo possiamo definire 
il nonno di questa famiglia perciò ci 
dedicheremo al nipotino il computer MSX che 
è tra tutti quello più conosciuto. I genitori, zii, 
cugini vari saranno argomento di future 
letture. 

Nipoti di un dio minore .. i computer dello 
standard (mancato) MSX. 

Il computer MSX chi era costui? Di Carneadine 
memoria in buona parte delÌȭ%ÕÒÏÐÁȟ ÍÁ 
specialmente in Italia ne sappiamo ancora 

oggi veramente poco.. ad esempio il 
sottoscritto, conoscitore di sistemi 16 Bit 
come Amiga ɀ Atari ST - TI99, oppure di 8 bit 
Commodore ɀ Spectrum ɀ Amstrad CPC, era 
fino al 2008 un completo ignavo dei computer 
aderenti allo standard MSX. 

3Éȭ uno standard! Io erroneamente credevo 
che il computer MSX fosse di una sola casa 
costruttrice e gli altri modelli dei cloni, vedi la 
storia del PC IBM, invece come scoprii, agli 
inizi degli anni 80 un consorzio di ditte di varia 
nazionalità si accordarono per creare dei 
computer a 8 bit che dovevano aderire allo 
standard MSX (acronimo di Computer con 
Software Interscambiabile).  

Tra loro vi era la europea Philips/Phonola, la 
statunitense Spectravideo, la brasiliana 
Gradiente/National, la Argentina Talent 
edÕÎÁ ÍÏÌÔÉÔÕÄÉÎÅ ÄÉ ÄÉÔÔÅ ÄÅÌÌȭÅÓÔÒÅÍÏ 
oriente giapponesi, coreane, taiwanesi, tipo  
Sony, Panasonic, Canon, Goldstar, Toshiba, 
Casio, Pioneer,  Sanyo, JVC, Daewoo, 
Mitsubishi, Hitachi, Sharp, Yamaha, Fujitsu, 
Sharp, Samsung. Alcune aziende come la 
Sony o Philips lanciarono addirittura circa 
dieci modelli.  

 

 

 

Cosa accumunava tali macchine? Dovevano 
avere tutte uguali quasi la stessa 
componentistica che gli permettesse di far 
funzionare lo stesso  software.  

Nel leggere tali informazioni una domanda 
ÃÈÅ ÍÉ ÓÏÒÓÅ ÓÐÏÎÔÁÎÅÁȣ ÐÅÒÃÈï ÍÏÌÔÅ ÃÁÓÅ 
costruttrici aderirono a tale standard.. dove 
era il loro guadagno dato che le macchine 
erano tutte uguali? La risposta era nel fatto 
che lo standard dava dei paletti non definiti, 
cioè i computer dovevano avere tale 
componentistica X e poter far girare il 
software Y, ma nulla toglieva alla ditta di 
customizzare la macchina aggiungendo ad 
esempio una periferica Z.  A tal proposito 
scoprii che la ditta Yamaha trasformò il suo 
computer MSX il CX5M in una stazione 
musicale che era interfacciabile con la tastiera 
musicale (sempre Yamaha) DX7 molto in voga 
negli anni 80.    

   

 

Hic sunt  leones.. mi si era aperto un mondo 
ÓÃÏÎÏÓÃÉÕÔÏ Å ÍÉÓÔÅÒÉÏÓÏȣ 

Fortunosamente, tramite un mercatino sotto 
casa nel 2010 venni in possesso di un MSX il 
Philips VG-8020. Questo modello è quello che 
ebbe una buona vendita in Italia (infatti si 
trova a prezzi accessibili) ma come quantità fu 
inferiore rispetto al computer Commodore 64 
e ZX Spectrum. 

Spinto dalla necessità di usarlo ed anche dalla 
curiosità di avere a che fare con un computer 

MSX ð The Dark Side of 8bit 
di Ermanno Betori  

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
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ÁÌÌȭÅÐÏÃÁ semisconosciuto, cominciai a 
documentarmi tramite la ricerca di libri, 
riviste eccȣ 

 

Primo problemaȣ I modelli 

Sembrava una cosa facile da comprendere ma 
di computer MSX ne furono costruiti a iosa e li 
possiamo dividere in quattro grandi gamme 
con caratteristiche diverse: 

- il MSX1 come abbiamo già accennato aveva 
come CPU uno Zilog  Z80 a 3,5 Mhz con 
memoria Ram che variava da 16K a 64K; Un 
processore video TMS9918A ed uno sonoro il 
AY-3-8910.  

- il MSX2 che era un MSX1 potenziato nella 
grafica in quanto usava il nuovo chip grafico 
Yamaha V9938 (tale chip era stato sviluppato 
dalla T.I. e poi venduto alla Yamaha) retro 
compatibile al 100%  con il TMS9918A, aveva 
una memoria RAM che variava di serie da 64K 
a 256K, ma poteva gestirne fino ad 1Mbyte. In 
più il 95% dei modelli MSX2 avevano di serie il 
floppy drive. 

- Il MSX2+ invece fu uno standard seguito 
solamente da tre case costruttrici giapponesi, 
Panasonic, Sanyo e Sony. Aveva un chip 
grafico ancora più evoluto il Yamaha V9958 
che era il successore del V9938, una maggiore 
possibilità di gestione della ram fino a 4 
Mbyte, e avere di serie due chip sonori, uno 
ÅÒÁ ÉÌ 03' Å ÌȭÁÌÔÒÏ ÉÌ  9-ΨΪΧΩ ÃÈÅ ÁÄÅÒÉÖÁ ÁÌÌÏ 
standard MSX-Music. 

- Il MSX Turbo R fu prodotto solo dalla ditta 
Panasonic e rappresentò il canto del cigno dei 
sistemi MSX, venne commercializzato solo in 
Giappone come i modelli MSX2+ ma a 
differenza aveva delle interessanti novità tra 
le quali ricordiamo: 

¶ Il doppio processore: R800 a 16 bit, 
architettura RISC e lo Z80A con 
frequenza di 3,576 MHz (per 
compatibilità verso il basso) 

¶ Tre chip sonori: il General 
Instruments AY-3-ήίΧΦ ɉȰ03'ȱɊȟ ÉÌ 
Yamaha YM2413 (OPLL) ("MSX 
Music") ed il PCM. 

¶ Un Microfono incorporato, e delle 
porte MIDI in/out (solo nel modello 
FS-A1GT) 

Secondo problema...  i libri 

In quel periodo non riuscivo a trovare 
documentazione scritta in italiano, ne in 
Internet come PDF ne su siti di e-commerce. 
Oggi tale problema è  in parte risolto grazie al 
sito http://www.microatena.it che mette a 
disposizione di chiunque i quattro libri 
ÉÎÄÉÓÐÅÎÓÁÂÉÌÉ ÁÌ ÎÅÏÆÉÔÁ ÓÕÌÌȭÕÓÏ ÄÅÉ ÓÉÓÔÅÍÉ 
MSX.  

Perché in parte? Il motivo consiste nel fatto 
che per questi computer esistono un mare di 
libri pure molto tecnici e didatticamente 
evoluti ma ahimè scritti prevalentemente in 
Giapponese, Brasiliano, Spagnolo, Russo, 
Olandese. In lingua inglese sono molto pochi 
ed in quella italiana non superano la decina di 
unità. In pratica i libri furono prodotti dove vi 
fu una forte vendita.  

Terzo problemaȣ le riviste  

Stando alle informazioni ricavate in internet 
nel 2010 risultava che i vari modelli di 
computer MSX venduti in Italia fossero 
arrivati come volume di vendita quasi al terzo 
posto come unità presenti pertanto logica 
presupponeva che vi fossero un elevato 
numero di riviste dedicate a queste macchine. 
-Á ÎÕÌÌÁ ÓÉ ÔÒÏÖÁÖÁȣ ÎÅÓÓÕÎ ÒÉÆÅÒÉÍÅÎÔÏ ÁÄ 
eventuali club MSX italiani ancora attivi e 
ÌȭÕÎÉÃÏ ÇÒÕÐÐÏ ÉÔÁÌÉÁÎÏ ÃÈÅ ÔÒÏÖÁÉ ÐÒÅÓÅÎÔÅ era 
su Yahoo ma con post veramente rari, al 
contrario dei gruppi esteri attivissimi, come 
ad esempio spagnoli o olandesi. 

Deciso ad approfondire questa inspiegabile 
mancanza di riviste cercai durante i vari raduni 
di appassionati di retro computer tipo 
Brusaporto, Firenze Vintage Bit, ecc. 
appassionati del mondo MSX che mi 
sapessero delucidare in merito, ma trovai 
esperti utenti dei computer, tecnicamente 
preparati ma nessun gruppo! Non esisteva un 
vero club attivo di appassionati. Da tutti loro 
in questi ultimi otto anni sono riuscito a 
scoprire che oltre a alle testate generaliste 
multi-computer tipo M&P Computer o MC 
#ÏÍÐÕÔÅÒ ÅÃÃȣ  ÄÏÖÅ ÖÉ ÅÒÁÎÏ ÓÐÁÚÉ ÄÅÄÉÃÁÔÉ 
al mondo MSX, esistevano altre 16 riviste 
italiane dedicate quasi esclusivamente ai 
sistemi MSX ma queste non erano mai state 
molto pubblicizzate, in quanto tali riviste si 
vendevano solo con le unità a cassetta 
contenenti i programmi (la maggior parte 
giochi) e la stragrande maggioranza degli 
ÕÔÅÎÔÉ ÄÅÌÌȭÅÐÏÃÁ ÎÏÎ ÎÅ ÄÉÅÄÅÒÏ ÌÁ ÇÉÕÓÔÁ 
importanza derubricandole a corredo della 
cassetta.    

Oggi grazie al lavoro di scansione delle riviste 
e dump delle cassette effettuato dal Sig. 
Giuseppe di Lillo, in arte Sovox,  
http://specialprogramsipe.altervista.org/rivis
te.php finalmente tali riviste sono a 
disposizione di tutti. 

1ÕÁÒÔÏ ÐÒÏÂÌÅÍÁȣ ÌÅ periferiche 

Già le periferiche.. un vero mondo a parte! 
Ricordate le customizzazioni che lo standard 
permetteva? Ebbene non furono poche, anzi, 
una vera pletora! Per avere una visione di 
insieme di quante furono e del loro uso è stato 
compiuto un grande sforzo in quanto vi sono 
un serie di programmi dedicati al loro uso che 
non sono pochi. 

Cominciamo  dal comparto audio.  Ad 
esempio se il Commodore 64 ha come chip 
audio il SID e basta, perciò qualsiasi 
programma usava quel chip chi usava i sistemi 
MSX aveva  la possibilità di usare ben cinque 
chip audio per creare i suoi programmi. 

Cominciamo dal PSG  (Programmable Sound 
Generator) che è il chip inserito di default in 
tutti i computer MSX. Il chip originale è il 
modello  General Instrument AY-3-8910 ma 
vi furono una serie di cloni usati dalle svariate 
ditte, ecco in elenco una piccola lista: 

- File KC89C72 (usato nei computer MSX 
Arabi) 

- Microchip Technology AY-3-8910A (non è 
veramente un clone in quanto la Microchip    
Technology è una vecchia divisione della 
General Instrument) 

- OY-2-8910AC (usato nei computer MSX 
Arabi) 

- Toshiba T7766A (clone ufficiale) 

- WB5300 (raro) 

- Winbond WF19054 (raramente usato nei 
sistemi MSX) 

- Yamaha YM2149 (clone ufficiale spesso 
usato nei sistemi MSX) 

I produttori degli MSX capirono che i 
computer aderenti allo standard avevano 
potenzialità nei paesi dove non vi era stato 
ÁÎÃÏÒÁ ÕÎ ÂÏÏÍ ÄÅÌÌȭÉÎÆÏÒÍÁÔÉÃÁ ÍÁ 
dovendosi scontrare nel mercato Americano 
ed Europeo già saturo, queste macchine 
venivano soffocate negli U.S.A. dalle aziende 
presenti sul posto come Commodore ɀ Atari e 
in parte dal residuo di user del TI99/4A , 
mentre in Europa e specialmente in Italia dal 
duopolio Commodore-Spectrum. Per ovviare 
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a ciò pensarono di migliorare il comparto 
musicale creando di fatto due standard 
musicali il MSX-Audio e il MSX-Music. 

Il MSX-AUDIO era uno standard per FM sound 
synthesizer cartridges, che contenevano un 
chip OPL-compatibile costruito dalla Yamaha  
il Y8950, la possibilità di avere porte MIDI 
In/Out e il connettore per inserire una tastiera 
musicale. Questo chip fu introdotto nel 1984 
ma le cartucce che lo usavano cominciare ad 
apparire nel 1986.  

Queste furono le cartucce che adottarono lo 
standard MSX-Audio: 

IL Philips NMS 1205 (Music Module) con porte 
midi e annessa tastiera musicale. 

 

Il Panasonic FS-CA1 (MSX-AUDIO cartridge) 

 

Ed infine il Toshiba HX-MU900 (FM-
synthesizer unit) 

 

Ora ci dedicheremo al chip audio Yamaha 
YM2413. Questo chip fu scelto per costruire le 
cartucce da usare che aderivano allo standard 
MSX Music. La più famosa FM sound 
synthesizer cartridge  che fu venduta ed 
aderiva a tale standard era la cartuccia FM-
PAC creata dalla Panasonic. Il nome completo 

ÅÒÁ &- 0ÁÎÁ !ÍÕÓÅÍÅÎÔ #ÁÒÔÒÉÄÇÅȢ %ȭ ÌÁ ÓÏÌÁ 
cartuccia che aderì ufficialmente allo standard 
MSX-Music le altre aziende che crearono delle 
cartucce MSX-Music furono la Zemina con il 
Music Box e la Checkmark con il FM-Stereo-
Pak. Queste cartucce furono create e molto 
usate nei giochi per aumentarne gli effetti 
sonori da renderli a livello musicale 
competitivi con i computer a 16 bit Amiga / 
Atari ST ma essendo stato integrato come 
nuovo standard solo nei computer MSX2+ e 
MSX TurboR non ebbe una grande diffusione 
se non in giappone. 

 

SCC - Sound Creative Chip 

3## î ÌȭÁÃÒÏÎÉÍÏ ÄÉ 3ÏÕÎÄ #ÒÅÁÔÉÖÅ #ÈÉÐȟ 
venne menzionato nella  Konami Software 
Club newsletter del 3  Novembre 1987. Questo 
chip sonoro venne sviluppato dalla Konami, in 
collaborazione con la Toshiba dal febbraio del 
1986, ed era stato progettato per essere 
inserito nei nuovi giochi in formato cartuccia 
o per essere inserito in una specifica cartuccia 
necessaria a dei game creati appositamente 
su floppy (in pratica giochi prettamente MSX2 
potenziati da questo chip sonoro dedicato) . In 
più questo chip fu usato in vari Konami arcade 
systems (cabinati). 

 

      

Sopra il PCB e visione completa della Konami 
Sound Cartridge, e sotto il pcb di un gioco 
konami contenente il chip sonoro aggiuntivo 
SCC. 

 

MoonSound e suoi cloni 

La Moonsound è una scheda audio FM a 16 bit 
creata esclusivamente su cartuccia, venne 
rilasciata nel 1995  alla fiera dei computer di 
Tilburg (Olanda). Tale cartuccia venne 
concepita dal ingegnere elettronicor Henrik 
Gilvad e venne prodotta dalla ditta svizzera  
Sunrise. Basata sullo Yamaha YMF278 OPL4 
sound chip, è capace di 18 canali FM sound e 
24 canali a 12 / 16 bit sample. Questo progetto 
arrivò a disposizione della comunità MSX 
dopo che la divisione  US di Microsoft 
abbandonò i sistemi MSX focalizzandosi sul 
IBM PC, ma passarono molti anni prima che 
Henrik riuscisse a concretizzarlo. 

Praticamente questa scheda dovrebbe essere 
compatibile con le schede audio aderenti allo 
standard MSX-Audio e MSX-Music ma i 
programmi dovrebbero essere ricompilati per 
far riconoscere la scheda audio, inoltre 
permettere di suonare perfettamente senza 
gravare il lavoro sul processore i file .mod 
(amiga), Midi, wave. 

 

Riassumendo in questa breve carrellata 
abbiamo visto ben sei tipi di schede sonore 
che si interfacciano con i computer MSX.  

Il seguito e la conclusione al prossimo mese!  
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Prosegue con questo articolo, il percorso nella 
storia delle macchine di Clive Sinclair iniziato 
con il Science Of Cambridge MK 14 (RM n.6) e 
poi trattando alcuni modelli di calcolatrici 
prodotte negli anni '70 del XX secolo (RM n.9). 

Parlare dei computer della serie ZX è arduo a 
causa della vastità della letteratura 
sull'argomento e per il fortissimo rischio di 
finire a scrivere l'ennesima inutile (pallosa) 
recensione, elencando dati tecnici ormai noti 
ai più. 

Spero di riuscire lo stesso a dare un tocco di 
originalità e, magari, far esclamare a qualcuno 
"Ah, però! Non lo sapevo!", perché non si può 
mancare di dare un accenno riguardo a queste 
macchine da me considerate alla stregua di 
purosangue della scuderia di Clive Sinclair 
(insignito del titolo di Sir per i successi 
ottenuti con le vendite degli ZX). 

Il Sinclair ZX 80 

Nel 1973 apparve il TV Typewriter (non è un 
dispositivo Sinclair, n.d.A.). Progettato da 
Don Lancaster, i fanatici dell'elettronica 
potevano costruirsi una macchina da scrivere 
in grado di mostrare caratteri alfa-numerici su 
un normale televisore da salotto [Rya11]. 

I componenti elettronici necessari per 
realizzarlo costavano 120 Sterline dell'epoca, 
come riportato dalla rivista "Radio 
Electronics" nel numero di Settembre del 1973 
(fig.1). 

 

Il progetto originale includeva 2 schede di 
memoria e poteva generare e memorizzare 
512 caratteri suddivisi in 16 righe di 32 
caratteri ciascuna. 

Una musicassetta di 90 minuti poteva servire 
da memoria di massa per circa 100 pagine di 
testo (bastava connettere un registratore 
qualsiasi al Typewriter). 

Questo progetto usava un hardware ridotto 
all'osso per generare la temporizzazione dei 
diversi segnali necessari per produrre un 
segnale TV. 

Clive Sinclair utilizzò lo stesso approccio per 
costruire il leggendario Sinclair ZX 80 (fig.2).  

 

In commercio dal Febbraio 1980, il nome 
doveva suggerire che il micro-processore 
utilizzato fosse lo Z80 (la "X" era una trovata 
per creare una sorta di aura "magica" [Sta15]). 
In realtà i primi esemplari montavano un 
"clone" NEC µPD780C-1, i successivi un vero 
Zilog Z80. 

Il progetto era stato affidato a Jim Westwood 
e fu completato all'interno del periodo fissato 
di 6 mesi [LA12]. 

Una curiosità: lo ZX80 fu progettato quando 
ancora esisteva la Science Of Cambridge, 
rinominata Sinclair Computer nel Novembre 
1979 che poi divenne Sinclair Computer nel 
Marzo 1981: 
(http://rk.nvg.ntnu.no/sinclair/sinclair/corphis
t.htm, consultata il 27 ott. 2018). 
 
Siccome la produzione terminò nell'Agosto 
1981, allora esistono ZX80 marcati "Sinclair 
Computer" e altri marcati "Sinclair Research" 
( 

http://rk.nvg.ntnu.no/sinclair/computers/zx8
0/zx80.htm, consultata il 27 ott. 2018). 

L'aspetto esteriore era il frutto del lavoro di 
Rick Dickinson. Venduto con appena 1KB di 
RAM, costringeva gli acquirenti a procurarsi 
l'espansione da 3KB. 

Lo ZX80 si collegava a un televisore 
sintonizzandolo sul canale UHF 36, freq. 
591,25 MHz. La generazione del segnale video 
era in carico al microprocessore 

 Z80, il quale doveva anche gestire (a turno) il 
software, la tastiera e il resto dell'hardware 
[Dil16]. 

Come effetto collaterale di tutto ciò, risultava 
uno sfarfallìo della immagine ("flickering"). 
Ogni volta che si premeva un tasto l'immagine 
sullo schermo scompariva per un istante 
brevissimo ma percepibile. 

I programmi e i dati si potevano registrare 
sulle musicassette di un normalissimo 
registratore. Alla fine degli anni '70, usare una 
musicassetta per  salvare dati e programmi 
era ormai una prassi consolidata presso i 
costruttori di home-computer di tutto il 
mondo. E pensare che solo nel 1971 era 
ritenuta fantascienza oppure un gadget alla 
James Bond. In "Diamonds are forever" ("007 
- Una cascata di diamanti"), una parte 
consistente del film era incentrata sulla 
ricerca di una musicassetta nella quale era 
registrato il programma di controllo di una 
potente arma satellitare posseduta dal cattivo 
Blofeld (fig.3). 

 

A causa della scomoda tastiera a membrana, 
per alleviare la difficoltà di digitare i 
programmi, i comandi in linguaggio Basic si 
inserivano premendo un singolo tasto. Per 
esempio, premendo il tasto G, appariva sullo 
schermo il comando GOTO. 

Nel Basic, compresso in 4 KB di ROM, era 
disponibile solo l'aritmetica intera (le variabili 
avevano un range tra -32768 e +32767). Non 
era prevista una libreria di funzioni 

I purosangue Sinclair della serie ZX 
 
di Alberto Apostolo  
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matematiche e nemmeno l'aritmetica in 
virgola mobile. 

Merril Rick Chapman nel suo libro "Alla ricerca 
della stupidità" [Cha04], descrive così lo ZX80: 
"...gli analisti lo definirono il primo vero 
computer da armadio: lo acquistavi, ci giocavi 
un po' e un attimo dopo lo chiudevi in un 
armadio e andavi a comprare un vero 
computer". 

Di sicuro le limitazioni non hanno scoraggiato 
Paul Farrow, il quale con molto senno di poi ha 
realizzato nel 2010 una versione per ZX80 del 
celeberrimo gioco PAC-MAN ( 
https://www.youtube.com/watch?v=pdS03E7
FrPg, fig.4) 

 

Successivamente furono venduti kit di 
aggiornamento per potenziare lo ZX80 fino a 
renderlo simile a uno ZX81, suo immediato 
successore [Bon82]. 

Ma erano comunque presenti delle limitazioni 
come l'impossibilità di vedere formarsi un 
disegno e quindi di effettuare animazioni 
grafiche [Mar82]. 

Questi modelli aggiornati di ZX80 sono noti 
con il nome di "ZX80 Nuova ROM" (fig.5) e 
disponevano di una espansione di memoria da 
16 KB. 

 

Il Sinclair ZX 81 

Con lo ZX81 (fig.6), Clive Sinclair proseguì il 
tentativo di produrre un computer nazional-
popolare. 

 

Presentato nel Marzo 1981, il design portava 
ancora la firma di Rick Dickinson. L'hardware 
(fig.7) si basava sempre sul microprocessore 
Z80 e rappresentava una ottimizzazione dello 
ZX80. 

 

Molti componenti discreti presenti sulla 
scheda dello ZX80 erano stati incorporati in 
una U.L.A. (Unità Logico Aritmetica), un chip 
custom realizzato dalla Ferranti. Aveva un 
solo KB di RAM, rendendo di fatto 
obbligatorio l'acquisto della espansione da 16 
KB. 

Il case era per l'epoca moderno e minimalista, 
le connessioni di input/output erano poste 
con discrezione da un lato e sul retro. All'inizio 
i primi prototipi erano fatti di acciaio 
stampato e alluminio, poi di plastica stampata 
per non avere problemi con l'alimentazione. 

Le piccole dimensioni (in cm: 16.7 x 17.5 x 4, 
350 gr di peso), la forma elegante e ben 
rifinita, il basso prezzo al dettaglio, lo 
rendevano il "vero" computer da 100 Dollari 
[LM11]. 

La tastiera a membrana permetteva di ridurre 
il numero di componenti meccaniche e 
abbassare i costi di produzione ma era piccola 
e poco ergonomica (nel senso classico della 
dattilografia). Tuttavia, per dare tutte le 
indicazioni possibili senza creare confusione, 
era stata fatta molta attenzione nel disporre 
funzioni e comandi e al contrasto dei colori 
usati per numeri, lettere e simboli grafici. 

Jim Westwood aveva apportato delle 
migliorie rispetto allo ZX80, riuscendo anche 

ad eliminare quel fastidioso sfarfallìo dello 
schermo [Lai04]. 

In 8 KB di ROM, Steve Vickers della Nine Tiles 
aveva esteso il Basic [Lai04], implementando 
l'aritmetica dei numeri in virgola mobile e una 
libreria di funzioni matematiche non esente 
da bug (il più famoso è la radice quadrata di 
0.25 che restituiva 1.3591409 anziché 0.5 !). 

Tuttavia alcune istruzioni erano ancora 
assenti come (ad esempio) le READ, DATA, 
RESTORE per gestire i dati statici all'interno di 
un programma. I possessori dello ZX81 
potevano contare sulla rapida diffusione di 
libri e riviste specializzate che gareggiavano 
nel proporre trucchi di programmazione e 
routine in linguaggio macchina per superare 
tali mancanze. 

Anche il suono era assente ma sui libri e sulle 
riviste di Elettronica si proponevano progetti 
di circuiti aggiuntivi da comprare oppure da 
costruire. 

I programmi e i dati venivano salvati su 
musicassette collegando opportunamente un 
registratore qualsiasi (velocità di 
trasferimento: 250 baud). 

Nello stesso periodo, la Sinclair aveva messo 
in commercio anche la ZX Printer, una piccola 
stampante su carta chimica (fig.8). 

 

Un monitor dedicato non era necessario 
perché anche lo ZX81 si poteva collegare a un 
televisore qualunque dopo averlo 
sintonizzato sulla frequenza UHF 36. 

Se si desiderava collegare un monitor 
occorreva una manovra da esperto di 
elettronica: dopo avere aperto lo ZX81 (e 
rimosso dalla scheda i cavi flat della tastiera 
senza romperli) si dovevano saldare, a monte 
del modulatore del segnale TV, i contatti del 
cavo per il monitor al fine di avere accesso al 
segnale video composito [Ber13]. 

Lo ZX81 aveva due istruzioni per la modalità 
di esecuzione dei programmi Basic: SLOW e 
FAST. In SLOW, lo ZX81 eseguiva calcoli e li 
visualizzava in contemporanea mentre in 
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FAST era più veloce nei calcoli ma la 
visualizzazione veniva ritardata (a causa della 
mancata sincronizzazione tra 
microprocessore e ULA). 

La grafica in bianco e nero, basata su caratteri 
alfanumerici e simboli speciali che 
permettevano di visualizzare grafici in 
risoluzione di 64 x 44 punti, non impediva ai 
programmatori professionisti di realizzare 
videogiochi come "3D Monster Maze" di 
Malcom Evans (apparso nel 1982, [Sta15], 
fig.9), mentre un dilettante esperto poteva 
realizzare una versione semplificata di "Space 
Invaders" (in fig.10 è riportato il programma 
apparso sulla rivista italiana "LIST" n.2, 
Maggio-Giugno 1984 ɀ ȰMarzianettiȱ).  

 

Il Sinclair ZX Spectrum 

Clive Sinclair ampliò i concetti sviluppati con 
lo ZX81 e nell'Aprile 1982 presentò lo ZX 
Spectrum (fig.11). 

 

Nelle intenzioni di Sinclair, lo ZX Spectrum 
doveva distinguersi dal diretto concorrente 
BBC Micro, costare almeno la metà, essere 
piccolo ed elegante. 

Richard Altwasser fu incaricato del progetto 
hardware chiamato ZX82 e cominciò a 
scrivere le specifiche. In linea di massima, 
bisognava prendere uno ZX81, migliorarne la 
grafica aggiungendo i colori (da cui il nome 
Spectrum). Una volta definito il sistema 
grafico e le parti restanti dell'hardware, lavorò 
duramente con Steve Vickers della Nine Tiles 
per estendere il Basic Sinclair. 

Il lavoro si svolse piuttosto in fretta e ne uscì 
un computer dotato di grafica a colori, 
maggiore capacità di memoria, un Basic più 
esteso e una tastiera migliore. Il caratteristico 
involucro nero era una nuova idea stilistica di 
Rick Dickinson. La versione con 16 KB di RAM 
era venduta a 125 Sterline, quella con 48 KB a 
175 Sterline. 

Inclusa nella confezione vi era una cassetta 
contenente "HORIZONS", un insieme di 
programmi dimostrativi realizzati dalla 
PSION (fig.12) tra cui "THRO' THE WALL" 
(fig.13, il mio primo video-gioco, n.d.A.). 

 

 

Lo ZX Spectrum si poteva collegare a una TV 
a colori e con un buon registratore si potevano 
caricare/salvare i programmi su nastro senza 
incorrere nell'odioso messaggio "R Tape 

loading error" (la "R" stava per "Recording", 
n.d.A.). 

Per collegare un monitor, valeva lo stesso 
intervento menzionato in precedenza per lo 
ZX81.  

Rispetto allo ZX81, lo ZX Spectrum si 
comportava come se girasse 
automaticamente in modo FAST durante i 
calcoli e in modo SLOW durante la 
visualizzazione dei dati [Bon83]. Lo scrolling 
del video era gestito in modo interattivo 
durante l'esecuzione di un programma 
(premendo un tasto dopo la domanda 
"scroll?") oppure assegnando valori con la 
POKE alla variabile di sistema "SCR CT" posta 
nel byte di indirizzo 23692 in RAM. 

Il comando UNPLOT era stato soppresso e 
sostituito da PLOT OVER 1. I programmi 
registrati per lo ZX81 non potevano essere 
letti dallo ZX Spectrum. Era possibile solo 
tradurli e reinserirli (tenendo conto della 
diversità dell'hardware, dell'organizzazione 
della memoria e delle variabili di sistema). 

La ZX Printer era compatibile. 

Paragonato alla concorrenza, il Basic risultava 
a volte più lento ma alcune caratteristiche 
interessanti lo rendevano superiore. 

Per esempio, come sullo ZX81, la funzione 
VAL era implementata per effettuare il 
parsing di una espressione matematica 
all'interno di una stringa (ciò facilitava la 
scrittura di programmi didattici in Basic come 
lo studio delle funzioni, senza modificare i 
programmi ogni volta che si desiderava 
calcolare una nuova funzione).  

In aggiunta rispetto allo ZX81 era disponibile 
la funzione VAL$ che effettuava il parsing di 
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espressioni stringa (in fig.14 è riportato un 
programmino dimostrativo, n.d.A.). 

 

Il set standard di caratteri dello ZX Spectrum 
si poteva sostituire con un altro set caricato in 
RAM (cambiando il contenuto del puntatore 
di sistema "CHARS" con un paio di POKE sugli 
indirizzi 23606 e 23607) oppure (tramite Basic) 
modificare alcuni caratteri speciali detti 
U.D.G. (User-Defined Graphics).  

Il dispositivo per il suono era un semplice 
"buzzer" o cicalino comandato tramite 
l'istruzione BEEP. 

Per la grafica (e altre funzioni) era stata 
richiesta alla Ferranti una ULA di nuova 
concezione. 

All'area video erano assegnati 6912 bytes di 
RAM così suddivisi: 

1) 6144 bytes per avere 256 x 192 punti 
corrispondenti a 24 righe x 32 colonne di 
caratteri rappresentati in una matrice 8 x 8 
punti, 

2) 768 bytes (= 24 righe x 32 colonne) per gli 
attributi video dove ciascun byte 
memorizzava: 3 bit per il colore di background 
(sfondo) gestito con PAPER, 3 bit per il colore 
di foreground (primo piano) gestito con INK, 
bit di luminosità e bit di lampeggiamento 
gestiti con BRIGHT e FLASH rispettivamente. 

Normalmente per una immagine a colori, si 
memorizzano in RAM le informazioni sui 
colori per ciascun punto o pixel ("picture 
element", n.d.A.). 

Ma per risparmiare memoria, sullo ZX 
Spectrum i colori non erano gestiti a livello di 
pixel ma a blocchi delle dimensioni di un 
carattere. Ne conseguiva, durante le fasi di 
una animazione o di un videogioco, il 
verificarsi del fenomeno detto "colour clash" 
("conflitto cromatico", n.d.A.) ossia repentini 
cambi di colore nel momento in cui due figure 
colorate diversamente si sovrapponevano 
sullo schermo. Per aggirare il problema, chi 
realizzava videogiochi dovette esibirsi in veri 
e propri virtuosismi di programmazione in 
linguaggio macchina. 

La tastiera consisteva in un foglio di gomma 
"molliccia" con i tasti in rilievo, sovrapposto 
alla solita membrana con i contatti. A causa 
dell'aumentato numero di istruzioni, erano 
stati previsti 6 differenti livelli di funzioni 
accessibili con diverse combinazioni di tasti 
(tra cui gli indispensabili "CAPS SHIFT" e 
"SYMBOL SHIFT"). 

Le recensioni sullo ZX Spectrum furono tutto 
sommato positive. David Tebbutt di 
"Computer World" dichiarava che era un 
esempio di come si poteva produrre un 
computer decente a un prezzo basso, mentre 
Tim Hartnell di "Your Computer" sosteneva 
che: "Nonostante qualche difettuccio, lo 
Spectrum era avanti ai suoi rivali". 

 

Lo ZX Spectrum aveva la stessa interfaccia 
con l'esterno dello ZX81 (cfr. "edge 
connector"). Il fatto che non fosse standard, 
non aveva impedito ad altre aziende di 
costruire circuiti esterni per ZX Spectrum 
come sintetizzatori vocali, stampanti, 
interfacce joystick, interfacce per floppy disc 
(cfr. OPUS Discovery in fig.15 e SANDY in 
fig.16). 

 

La stessa Sinclair produsse la ZX Interface 1 
per connettere i Microdrive (dispositivi che 
usavano cartucce contenenti una micro-
bobina di nastro magnetico, fig.17) e la ZX 
Interface 2 (che accettava cartridge 
elettronici e gestiva 2 joystick, fig.18). Anche 
se non ebbero grande successo, 
testimoniavano la volontà di Sinclair di 
espandere il sistema. 

 

Oltre a una utilissima connessione RS-232, 
nella ZX Interface 1 si trovava anche una ROM 
"fantasma" di 8KB. L'accesso alla ROM 
"fantasma" avveniva disattivando la ROM 
principale in due casi: con l'esecuzione di una 
istruzione assembler "RST 8" oppure quando 
lo Z80 cercava di eseguire l'istruzione nella 
locazione 1708Hex della ROM principale. 

Leggendo il manuale della ZX Interface 1, uno 
"smanettone" poteva aggiungere 
temporaneamente nuove istruzioni Basic 
sullo ZX Spectrum (con tanto di token 
richiamato dalla tastiera!). In un articolo 
apparso sul numero 7 di "Sinclair Computer", 
Gianluca Carri spiegava l'implementazione 
della istruzione DRAW! inventata da lui 
stesso, ricorrendo al linguaggio macchina e 
valorizzando opportunamente la variabile di 
sistema "VECTOR" (costituita dagli indirizzi 
23735 e 23736). 

Chi aveva progettato lo Spectrum non aveva 
solo in mente di supportare giochi, ma si era 
sforzato di renderlo attraente anche per 
eventuali applicazioni professionali. 
Purtroppo i ritardi nello sviluppo della 
tecnologia dei Microdrive fecero perdere alla 
Sinclair la battaglia contro il BBC Micro per la 
conquista del mercato degli strumenti 
didattici. 

Ad ogni modo il successo mondiale dello ZX 
Spectrum fu grazie alla sterminata libreria di 
giochi ( 
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_ZX_Spe
ctrum_games), senza contare le innumerevoli 
versioni pirata del software "ufficiale" che 
circolavano allegramente tra i possessori 
dello ZX Spectrum. 

Lo ZX Spectrum fu prodotto in più di 5 milioni 
di esemplari tra il 1982 e 1988, seguito dallo 
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ZX Spectrum+ (1984, fig.19) e dallo ZX 
Spectrum+ 128 (1986, fig.20). 

 

 

In quest'ultimo modello (prodotto per il 
mercato spagnolo) la memoria totale (ROM + 
RAM) era stata portata a 128KB, ben oltre le 
capacità di indirizzamento dello Zilog Z80. 
Per gestirla si faceva ricorso a tecniche di 
paginazione. 

Dopo la cessione di Sinclair ad Amstrad 
(avvenuta nel 1986) furono messe in 
commercio le versioni ZX Spectrum +2, +2A, 
+3, +3A, +3B. La produzione fu interrotta 
definitivamente nel 1992 [BBC07]. 

Appendice 

La produzione dei computer ZX è stata 
accompagnata da quella di "cloni" più o meno 
autorizzati costruiti in diverse nazioni. 

Sulla pagina Web 
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_ZX80_a
nd_ZX81_clones si trova l'elenco dei "cloni" 
per ZX81. 

Sulla pagina Web 
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_ZX_Spe
ctrum_clones si trova l'elenco dei "cloni" per 
ZX Spectrum. 

Alcuni emulatori per ZX81 si trovano sulla 
pagina web 
http://www.zx81.it/ZX81_emulator.html, 
mentre un compendio sugli emulatori per ZX 
Spectrum è "The ZX Spectrum on your PC" di 
Colin Woodcock. 

L'edizione 2012 si trova liberamente 
accessibile sulla pagina web 
https://issuu.com/ccwoodcock/docs/the_zx_s
pectrum_on_your_pc__second_edition__210
420/160 

Altri siti e pagine Web da segnalare sono: 

1) un sito per ZX80/ZX81 
https://sinclairzxworld.com/  

2) tutto per lo ZX Spectrum 
https://www.worldofspectrum.org/  

3) l'Italian Fan Club dello ZX81: 
http://www.zx81.it  

4) un elenco di bug dello ZX Spectrum 
(completi di spiegazione): 
http://skoolkit.ca/disassemblies/rom/referen
ce/bugs.html  

5) la realizzazione di un clone "moderno" dello 
ZX80 
http://blog.tynemouthsoftware.co.uk/2016/1
2/minstrel-zx80-clone.html  

6) la versione 2 del clone Tynemouth 
http://blog.tynemouthsoftware.co.uk/2017/0
1/minstrel-zx80-clone-issue-2.html   

7) parti di ZX80/ZX81 in vendita 
https://www.tindie.com/products/tynemouth
sw/keyboard-overlays-for-ts1000zx80zx81/  

8) vendita del clone ZX80 su 
https://www.tindie.com/products/tynemouth
sw/minstrel-zx80-clone/  

9) il manuale per ZX81 digitalizzato 
http://zxnext.narod.ru/manuals/ZX81_Manua
l.pdf  
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A metà degli anni '80 del XX secolo, tra le 

matricole di Ingegneria dell'Università di 

Firenze che seguivano i corsi di Chimica, 

circolavano copie di una musicassetta 

contenente ChimicaWare, un insieme di 

programmi didattici per esercitarsi con i 

concetti appresi durante le lezioni. 

 

 
 

Il software girava sul Sinclair ZX Spectrum e 

poteva essere utilizzato con profitto anche da 

parte degli studenti delle scuole medie 

superiori. 

 

Il pacchetto fu realizzato ad Ancona nel 1985 

da Liberato Cardellini (classe 1949), oggi 

docente di Chimica presso la Facoltà di 

Ingegneria dell'Università Politenica delle 

Marche. Tra le sue numerose pubblicazioni si 

trova "Strategie per il problem solving in 

chimica".  

 

Chiamato ad assolvere diversi incarichi, si 

occupa anche di didattica della Chimica ed è 

coordinatore del progetto europeo 

PROFILES:  http://www.profiles.univpm.it. 

 

PROFILES è l'acronimo di "Professional 

Reflection-Oriented Focus on Inquiry 

Learning and Education through Science", e 

ha il fine di promuovere l'educazione 

scientifica attraverso l'approccio IBSE 

(Inquiry-based science education). 

Per chi desidera sapre qualcosa di più su tale 

progetto, oltre al sito, può seguire su 

YouTube il discorso tenuto dal prof.Cardellini 

alla conferenza "Fondamenti educativi per 

ÌȭÅÄÕÃÁÚÉÏÎÅ ÓÃÉÅÎÔÉÆÉÃÁ΅ ÃÈÅ ÓÉ î ÓÖÏÌÔÁ Á 

Perugia il 18 settembre 2014 ( 

https://www.youtube.com/watch?v=4z7MdY

phtzA). 

 

Al momento ChimicaWare è introvabile in 

Rete. Facendo ricerche per verificare 

l'esistenza di citazioni, ho trovato su OPAC 

SBN (Catalogo del Servizio Bibliotecario 

Nazionale) un riferimento a una monografia 

di 222 pagine intitolata "Chimicaware® : un 

progetto software per l'istruzione chimica". 

Due copie si trovano rispettivamente presso 

la Biblioteca Nazionale Centrale di Firenze e di 

Roma (nel paragrafo di Appendice si 

troveranno ulteriori informazioni). 

 

 
 

Grazie alla autorizzazione concessa 

gentilmente dal Prof. Cardellini, dal sito di 

RetroMagazine è scaricabile (gratuitamente) 

l'intero pacchetto costituito da file in formato 

SNA ("snapshot") perchè circa vent'anni fa, i 

programmi memorizzati su nastro furono 

"migrati" su un Pentium 166 MMX usando  

alcuni emulatori per ZX Spectrum in grado di 

interpretare i segnali sonori campionati su file 

audio WAV (il formato audio richiesto e i 

parametri di campionamento dipendono 

dall'emulatore scelto e di solito sono 

documentati). 

Come si può facilmente intuire dalla 

estensione, un file ".SNA" contiene una 

"fotografia" dello stato della macchina 

emulata (nel nostro caso, 27 bytes di header 

 seguiti dai 49152 bytes della intera RAM di 

uno ZX Spectrum 48K ). 

Per i particolari si può consultare la pagina 

web 

http://rk.nvg.ntnu.no/sinclair/faq/fileform.ht

ml e se uno vuole "smanettare" per vedere 

cosa c'è dentro, esistono programmini 

gratuiti per fare il dump esadecimale come 

HxD (un Hex-editor scritto da Maël Hörz). 

 

Per fare girare i programmi di ChimicaWare è 

presente in Rete un'ampia scelta di emulatori. 

Alcuni di essi possono girare sui computer più 

nuovi, dotati dei sistemi operativi più 

aggiornati, e addirittura sugli smartphone. 

 Per la stesura di questo articolo è stata usata 

una vecchissima ma affidabile versione 

gratuita del PJPP di Arnt Gulbrandsen 

(lanciato sotto DOSBox), il quale però mostra 

in sovra-impressione la percentuale del 

volume audio. 

Si ricorda che di solito, negli emulatori per ZX 

Spectrum, i tasti "Shift" del PC equivalgono a 

"CAPS SHIFT" , il tasto "Alt" equivale a 

"SYMBOL SHIFT", il tasto Invio corrisponde a 

"ENTER" e che sono usate le file di tasti: 1-0, 

Q-P, A-L (con "Invio"), Z-M (con i tasti "Shift", 

"Alt", "Spazio").  

 

Ciascun programma del pacchetto 

ChimicaWare fornisce, in esecuzione, una 

presentazione e le istruzioni per l'uso. 

Generalmente, si usano i tasti "5" (sinistra), 

"6" (giù), "7" (su), "8" (destra) ed "ENTER".  

A volte e' richiesta la pressione di tasti in 

maiuscolo mediante "CAPS SHIFT" (per es. 

"S" maiuscola ed "N" maiuscola per 

rispondere "Sì" o "No"). 

 

Ogni programma è indipendente l'uno 

dall'altro. Tuttavia è suggerito di rispettare la 

sequenza sottostante: 

 

 1) PREIST, è il programma che contiene la 

presentazione di ChimicaWare, 

 2) CONFEL, descrive la configurazione 

elettronica di ciascun elemento (il nome 

dell'elemento si indica in minuscolo, per es. 

"sodio" e non "Sodio" oppure "SODIO"), 

 3) SIMVAL, consente di esercitarsi con 

simboli e valenze. Occorre fare attenzione a 

digitare correttamente la sigla dell'elemento 

con maiuscole e minuscole (per es. "Na"), 

 4) NOME, nomenclatura inorganica di ossidi 

e anidridi secondo la nomenclatura IUPAC, 

 5) PREFOR, è il programma che contiene la 

presentazione del programma FORMULA, 

ChimicaWare : un software didattico per ZX Spectrum  
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 6) FORMULA, consente di fare esercizi con le 

formule dei composti. Durante la scrittura 

delle formule occorre fare bene attenzione ai 

simboli, i numeri degli atomi e le parentesi 

(dove necessarie) perché il programma in 

caso di errore costringe a digitare tutto da 

capo, 

 
 7) CALCFOR, per il calcolo delle percentuali e 

la formula minima, 

 8) SINCOM, (sintesi di composti) dove si deve 

determinare il bilanciamento delle reazioni 

chimiche elementari, 

 9) BILANCIA, dove si deve determinare il 

bilanciamento delle reazioni di metatesi e di 

ossido-riduzione, 

10) REDOX, per determinare il bilanciamento 

di reazioni di ossido-riduzione (attenzione a 

non esagerare con il tasto di Aiuto, perché 

dopo 2 volte si disattiva) 

11) METATESI, permette di imparare se una 

reazione a doppio scambio può avvenire 

oppure no, 

12) REALIM, per il calcolo del reagente 

limitante, 

13) GAS1, nel quale sono simulate le leggi dei 

gas (occorre fornire 10 coordinate per portare 

a termine la simulazione), 

14) WAALS, per fare esercizi sulle leggi di Van 

der Waals, 

15) EQUGAS, per gli esercizi sugli equilibri 

gassosi, 

16) CINETICA, sulla cinetica delle reazioni 

(consecutive/opposte), 

17) PREION, presentazione del successivo 

gruppo di programmi inerente agli equilibri 

ionici (ZERO, UNO , DUE , TRE , KPS123), 

18) ZERO (acidi e basi forti), 

19) UNO (acidi deboli monoprotici e basi 

deboli), 

20) DUE (acidi deboli biprotici), 

21) TRE (acidi deboli triprotici), 

22) KPS123, per i prodotti di solubilità nelle 

tre casistiche per sali derivati da acidi deboli: 

monoprotici, biprotici, triprotici. Bisogna 

avere pazienza con i tempi di calcolo che 

possono essere un po' lunghi (circa 30 

secondi). Per questo motivo è meglio provare 

il programma inserendo dati pertinenti, 

 
23) TITOLA, simula una titolazione tra un 

acido monoprotico forte (HCl) e una base 

forte (NaOH). Bisogna attendere con 

pazienza circa 20-25 secondi prima di 

accedere al menù. Si usano i tasti "p" ed "l" 

minuscoli. Al termine della titolazione occorre 

indicare le tre cifre che rappresentano il 

volume di acido presente (si sceglie una cifra 

con i tasti cursore "5" e "8" e poi si preme 

"ENTER"). 

 
 

Questo software così ben curato, è ancora 

valido e utilizzabile al giorno d'oggi sui nostri 

portatili (ammesso di procurarsi un emulatore 

per ZX Spectrum).  

Siccome meritava qualcosa di più di una 

sintetica recensione da parte mia, ho provato 

a rivolgermi al Prof. Cardellini (tramite il suo 

indirizzo mail accademico) per fare alcune 

domande e conoscere qualche particolare in 

più sulla realizzazione del suo progetto 

didattico. 

Ebbene, ho potuto contare sulla sua 

disponibilità a dedicarmi parte del suo 

prezioso tempo. Per queste ragioni, desidero 

porgere i miei più sinceri ringraziamenti. 

 

L'intervista al Prof. Liberato Cardellini 

 

Come e quando è nata l'esigenza di avere a 
disposizione un software didattico per 
esercitarsi con la Chimica? 

 
Più che esigenza, per il desiderio di aiutare gli 
studenti ad imparare in modo più divertente. 
Avevo già realizzato molti programmi di 
calcolo per la calcolatrice programmabile 
HP41C.  
 
La pianificazione e la realizzazione di 
ChimicaWare è legata a un preciso incarico 
accademico oppure è il frutto di una 
iniziativa personale?  
 
La seconda.  
 
E' stato influenzato da progetti simili, già 
realizzati presso altre sedi? 
 
.ÏȠ ÈÏ ÓÅÇÕÉÔÏ ÌȭÉÓÐÉÒÁÚÉÏÎÅȢ  
 
Ricorda qualcuno in particolare (tra 
familiari, amici, colleghi) dal quale ha 
ricevuto ispirazione e sostegno in questo 
progetto ?  
 
È una domanda da non fare, nel senso che ho 
spesso avuto le giuste lamentele della moglie. 
  
ChimicaWare è stato pianificato fin 
dall'inizio per ripercorrere un programma 
ministeriale sull'insegnamento della 
Chimica oppure i moduli software si sono 
accumulati con il passare del tempo?  
 
Pianificato fin dall'inizio.  
 
Per sviluppare ChimicaWare si è avvalso 
anche dell'aiuto di qualche collaboratore 
specializzato in Informatica? 
 
Purtroppo, no. 
  
Perché è stato scelto proprio il Sinclair ZX 
Spectrum e non un altro modello di 
computer? 
 
0ÅÒ ÉÌ ÃÏÓÔÏȠ ÅÒÁ ÌȭÕÎÉÃÏ ÃÈÅ ÁÌÌȭÅÐÏÃÁ ÐÏÔÅÖÏ 
permettermi. 
  
Quali accorgimenti sono stati adottati per 
superare le difficoltà legate alle numerose 
casistiche presenti negli argomenti trattati 
in Chimica (per es. nomenclatura, 
simbologie, formule)?  
 
Numerosi, anche se ora non ricordo i 
particolari. 
 
Quanto tempo è stato impiegato per 
realizzare programmi funzionanti? 
 
Lunghissimo. 
 
Ci sono stati momenti nei quali ha pensato 
di non riuscire a realizzare il progetto come 
desiderava?  
 
Direi di no; ero determinato ad arrivare alla 
fine. 
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Ha avuto la possibilità di misurare quanto 
ChimicaWare si sia dimostrato uno 
strumento didattico utile ? 
 
118 Raccolte di una versione con 9 programmi 
sono state distribuite gratuitamente prima 
della conclusione del progetto e la 
valutazione (Livello scientifico, Approccio 
educativo e Operatività dei tasti) è stata 
positiva: da 7.4 a 9.2 su 10 . (n.d.R.: nel 
valutare ciascuna delle tre caratteristiche 
summenzionate è stata fatta l'assunzione: 
Scadente=2, Insufficiente=4, Medio=6, 
Buono=8, Eccellente=10. Con tale 
conversione numerica è stato possibile 
calcolare delle medie aritmetiche. 
Considerando i dati in monografia relativi ai 9 
programmi esaminati si hanno Livello 
scientifico, Approccio educativo, Operatività 
con una media di 8.2, 8.5, 8.1 
rispettivamente).   
 
Con il senno di poi, ci sono cose che 
rifarebbe diversamente o non rifarebbe 
affatto?  
  
Non saprei. 
  
Se le chiedessero di riprogettare 
ChimicaWare usando un moderno 
ambiente di programmazione, 
accetterebbe la sfida? 
  
No!  
 
Grazie ancora per la cortesia e buon lavoro! 
 

 
 

Conclusioni (a cura del Prof. Cardellini) 

 

Questo progetto è nato dal mio interesse per 

il computer e la mia passione per la didattica. 

Negli anni ȭέΦ ÈÏ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏ Ìȭ)"- ΩάΦ ÐÅÒ 

eseguire calcoli di Chimica teorica. Oltre al 

FORTRAN, negli anni successivi ho utilizzato 

il PL/1; quando ho deciso di sviluppare i 

programmi ChimicaWare ho utilizzato il 

BASIC, perché disponibile nello Spectrum. È 

stato scelto il Sinclair ZX Spectrum perché gli 

altri computer erano molto più costosi. Aveva 

oltre alle capacità di calcolo anche discrete 

possibilità grafiche.  

 

Il progetto ha avuto inizio nel 1983 ed ho 

presentato le idee e alcuni programmi alla 7th 

International Conference on Chemical 

Education, a Montpellier, in Francia. In quegli 

ÁÎÎÉ ÃȭÅÒÁ ÍÏÌÔÁ ÆÉÄÕÃÉÁ ÎÅÌÌÅ ÃÁÐÁÃÉÔÛ Å 

ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÛ ÄÅÌÌȭÕÓÏ ÄÅÌ ÃÏÍÐÕÔÅÒ 

ÎÅÌÌȭÉÎÓÅÇÎÁÍÅÎÔÏ Å ÁÌÌÁ ήÔÈ )ÎÔÅÒÎÁÔÉÏÎÁÌ 

Conference on Chemical Education, a Tokyo 

nel 1985 e nella conferenza di apertura del 

ÃÏÎÇÒÅÓÓÏ î ÓÔÁÔÏ ÁÆÆÅÒÍÁÔÏ ÃÈÅ ȰWe are sure 

that education which neglets computers and 

images will become obsolete in a very near 

futureȱȢ  

 

Il software è stato auto-prodotto; al 

programma NOME ha partecipato il Prof. 

Jean-Paul LeBÌÁÎÃȟ ÄÅÌÌȭ5ÎÉÖÅÒÓÉÔï ÄÅ 

Moncton, Canada, mentre in visita perché 

interessato al progetto ChimicaWare. Fin 

dall'inizio il progetto è stato pianificato per 

rispondere a delle esigenze didattiche; la sua 

realizzazione ha richiesto un tempo 

lunghissimo, molte notti e week end davanti 

al televisore per scrivere e verificare la 

funzionalità dei programmi. Alle volte sono 

dovuto ricorrere a degli escamotage per 

superare le limitazioni del linguaggio. Ecco 

perché non rifarei di nuovo un lavoro simile. 

Anche perché oggi la tecnologia  offre diverse 

possibilità, probabilmente per la sua 

diffusione lo smartphone è lo strumento più 

adatto per usi didattici.  

 

 
 

Appendice 

Ho avuto modo di consultare (presso la Biblioteca 

Nazionale Centrale di Firenze) la monografia 

"Chimicaware" che contiene alcune note 

introduttive sulla didattica e computer, le istruzioni 

d'uso dei programmi del pacchetto precedute da 

brevissimi richiami teorici e da esempi numerici. 

La copia consultata è assai delicata e si sta 

"spaginando". Pertanto il cortese personale della 

Biblioteca può concedere solo la "consultazione in 

Sede". 

Purtroppo immagino che anche per la copia in 

custodia a Roma, valga la stessa disposizione. 

Una B.N.C. può mettere on-line un'opera solo 

quando sono scaduti i 70 anni dalla morte 

dell'autore. Tuttavia se un'opera è fuori commercio 

è possibile richiedere a una B.N.C. la riproducibilità 

al 100% (in formato carteceo o elettronico) con 

pagamento secondo il tariffario vigente. E' 

obbligatorio compilare la "Dichiarazione Sostitutiva 

ÄÅÌÌȭ!ÔÔÏ ÄÉ .ÏÔÏÒÉÅÔÛ΅ ɉÄÏÖÅ ÓÉ ÄÅÖÅ ÆÏÒÎÉÒÅ ÉÌ 

proprio codice di iscrizione alla Biblioteca e 

autocertificare sotto la propria responsabilità che 

l'opera è fuori commercio). Per avere informazioni 

più complete e corrette sulle modalità di 

riproduzione richieste da "remoto", si raccomanda 

di rivolgersi direttamente alle 

 Biblioteche stesse usando i recapiti telefonici 

indicati nei loro siti Internet ( 

http://www.bncrm.beniculturali.it/, 

http://www.bncf.firenze.sbn.it/). 

  

Chi ha la fortuna di recarsi facilmente a Roma o a 

Firenze, compilando sempre detta Dichiarazione, 

può fare richiesta per riprodurre un'opera con mezzi 

propri (per es. tablet, smartphone ecc.ecc. nel 

rispetto delle norme di comportamento fissate). 

Ogni riproduzione è solo per esclusivo uso 

personale. Per la B.N.C. di Firenze le norme di 

comportamento si trovano in 

http://www.bncf.firenze.sbn.it/allegatonotizia/538.

pdf e il modulo per la Dichiarazione si trova in 

http://www.bncf.firenze.sbn.it/documenti/Regola

mentoInterno/Modulo_dichiarazione_sostitutiva_a

tto_di_notorieta.pdf   

 

Per avere la certezza che la monografia 

"Chimicaware" fosse fuori commercio, mi sono 

avvalso del servizio gratuito di ricerca offerto dalla 

Liberia Atlantide di Castel San Pietro (BO) 

(https://buoneletture.wordpress.com/). 

Inoltre il prof. Cardellini (interpellato in proposito 

via e-mail) mi ha confermato che la monografia è 

pienamente riproducibile. Per prenotare la lettura 

della monografia occorre fornire il suo esatto codice 

di collocazione in Biblioteca (per Firenze "GEN B2 

09437", per Roma lo ignoro). I codici di collocazione 

si trovano consultando i cataloghi BCNF e BCNRm. 

 

Come detto in precedenza, una riproduzione è per 

uso personale. Quindi non chiedete a 

RetroMagazine di mettere la monografia on-line. 

Non si può (altrimenti lo avremmo già fatto 

volentieri aggiungendo un altro link nel sito). 

  

Poi chissà, altre copie della monografia potrebbero 

essere custodite presso le Biblioteche di alcune 

Università italiane. 

 

 

Qui di seguito il link per scaricare il software 

ChimicaWare dal sito di RetroMagazine: 

http://www.retromagazine.net/download/Ch

imicaWare.zip  
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Dopo la doverosa introduzione del linguaggio 

COBOL affrontata nel numero scorso e 

soprattutto dopo aver visto come compilare 

un semplice Hello World ÃÏÎ Ìȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ 

64 sul nostro biscottone, direi che sia 

finalmente arrivato il momento di vedere 

ÑÕÁÌÃÏÓÁ ÄÉ ÐÉÕȭ impegnativo. 

 

Prima di cominciare a fare sul serio, vorrei che 

ÔÅÎÅÓÔÅ ÓÅÍÐÒÅ Á ÍÅÎÔÅ ÃÈÅ ÓÉȭȟ ÓÔÉÁÍÏ 

ÐÁÒÌÁÎÄÏ ÄÅÌ #/"/,ȟ ÕÎÏ ÄÅÉ ÌÉÎÇÕÁÇÇÉ ÐÉÕȭ 

utilizzati in ambito professionale fino a pochi 

anni fa, ma in questo caso specifico parliamo 

di un compilatore COBOL da usarsi con il C64, 

un computer con appena 64 KB di RAM. 

Ovviamente il dialetto COBOL sviluppato con 

ÉÌ ÃÏÍÐÉÌÁÔÏÒÅ ÄÁÌÌÁ !ÂÁÃÕÓ ÄÏÖÒÁȭ ÔÅÎÅÒÅ ÐÅÒ 

forza di cose conto di alcune limitazioni 

ÉÍÐÏÓÔÅ ÄÁÌÌȭÈÁÒÄ×ÁÒÅȢ 

 

ATTENZIONE: a costo di sembrare ripetitivo vi 

invito a tenere a portata di mano questa 

ÔÁÂÅÌÌÁȢ 0ÅÒ ÃÈÉ Åȭ ÁÂÉÔÕÁÔÏ Á ÓÃÒÉÖÅÒÅ ÐÒÏÇÒÁÍÍÉ 

ÉÎ "!3)# ÌȭÉÎÄÅÎÔÁÚÉÏÎÅ riveste un aspetto 

secondario, ma il COBOL invece non fa sconti. 

 

Colonne Descrizione 
1-6 Numero di riga, colonne 

ignorate dal compilatore. 
7 Caratteri speciali. Un 

asterisco "* " indica una riga 
commentata. 

8-11 Area A - DIVISION, 
SECTION, Intestazione di 
procedure e livelli 01 e 77. 

12-72 Area B - Tutto il resto che 
non è ammesso in Area A. 

73-80 Area usata per indicare la 
numerazione delle schede 
perforate. Ignorata dal 
compilatore. 

 

Come anticipato nella prima parte della 

guida, la vera forza del COBOL Åȭ ÌÁ ÇÅÓÔÉÏÎÅ 

degli archivi e lȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ άΪ ÐÅÒÍÅÔÔÅ ÄÉ 

utilizzare 2 diversi tipi di archivio per la 

memorizzazione dei dati: i file Sequenziali ed 

i file Relative. 

 

Un file sequenziale Åȭ ÕÎ ÁÒÃÈÉÖÉÏ ÃÈÅ ÐÕÏȭ 

essere acceduto solo in sequenza. Se per 

ÅÓÅÍÐÉÏ ÁÖÅÓÓÉÍÏ ÌÁ ÎÅÃÅÓÓÉÔÁȭ ÄÉ leggere il 

record numero 10 dovremmo scorrere tutti i 9 

record precedenti prima di posizionarci al 

record che ci interessa. 

 

Un file relative Åȭ ÉÎÖÅÃÅ ÕÎ ÁÒÃÈÉÖÉÏ ÃÈÅ ÐÕÏȭ 

essere acceduto sequenzialemente, come nei 

file sequenziali, oppure dinamicamente, 

usando una chiave come indice. Nel secondo 

caso per esempio, se volessimo leggere il 

record numero 10 potremmo, utilizzando 

ÌȭÏÐÐÏÒÔÕÎÁ ÃÈÉÁÖÅȟ ÁÃÃÅÄÅÒÅ ÄÉÒÅÔÔÁÍÅÎÔÅ ÁÌ 

ÒÅÃÏÒÄ ÃÈÅ ÃÉ ÉÎÔÅÒÅÓÓÁȟ ÓÁÌÔÁÎÄÏ Á ÐÉÅȭ ÐÁÒÉ É ί 

record precedenti. 

 

Per semplÉÃÉÔÁȭȟ nella nostra prima vera prova, 

utilizzeremo un archivio sequenziale. Inoltre 

ho riscontrato una limitazione piuttosto 

ÓÉÎÇÏÌÁÒÅ ÄÅÌÌȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ άΪ nella gestione 

di questo tipo di file e vorrei condividerla con 

voi. 

 

Ma cominciamo con ordine; nella input-

output section dobbiamo definire il file che 

andremo ad utilizzare assegnandolo alla 

periferica corretta.  

 

input-output section. 

file-control. 

     select data1 assign to disk-1541 drive-8 

     file status is file-st. 

)Î ÑÕÅÓÔÏ ÃÁÓÏ ÉÌ ÎÏÓÔÒÏ ÆÉÌÅ ÁÖÒÁȭ ÃÏÍÅ 

ÉÄÅÎÔÉÆÉÃÁÔÉÖÏ ÌȭÅÔÉÃÈÅÔÔÁ data1 Å ÖÅÒÒÁȭ 

memorizzato sul disk drive 1541 identificato 

come periferica 8. Inoltre, non specificando 

nessuna informazione circa la tipologia di file 

ÄÁ ÃÒÅÁÒÅȟ ÉÌ ÃÏÍÐÉÌÁÔÏÒÅ ÁÓÓÕÍÅÒÁȭ ÐÅÒ 

default  di creare un file sequenziale.  

Il file status, identificato nella riga successiva 

come file-st, ÖÅÒÒÁȭ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏ ÐÅÒ ÃÏÎÔÒÏÌÌÁÒÅȟ 

dopo ogni operazione effettuata sul file, se si 

siano verificati errori o se tutto sia andato 

come previsto. 

 

Dopo aver definito la tipologia del nostro file 

dobbiamo assegnargli un nome. Per fare 

questo dobbiamo usare il costrutto fd (file 

description) nella file section della data 

division. 

 

data division.  

file section. 

fd  data1 

     label records are omitted 

     value of file-id is "@0:data1". 

 

E sempre nella file section andremo a definire 

il tracciato record del nostro file. In questo 

caso ho optato per un banalissimo archivio 

Ghostõn COBOL ð parte 2 ð I file sequenziali  
 
di Francesco Fiorentini 

Figura 1 ɀ )Ì ÍÅÎÕȭ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌÅ ÄÅÌ ÎÏÓÔÒÏ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ ÉÎ #/BOL 
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con nome, cognome ed indirizzo di una 

ipotetica rubrica: 

 

01  data-record. 

     02 nome pic x(15).  

     02 cognome pic x(15). 

     02 indirizzo pic x(20). 

 

Il costrutto PIC X(nn) indica al compilatore di 

creare un campo alfanumerico di (nn) 

caratteri. Nel caso di un campo numerico 

ÁÖÒÅÍÍÏ ÉÎÖÅÃÅ ÄÏÖÕÔÏ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁÒÅ ÌȭÏÐÚÉÏÎÅ 

PIC 9(nn).  

 

A questo punto il terreno per il nostro archivio 

Åȭ ÐÒÅÐÁÒÁÔÏ Å ÐÏÓÓÉÁÍÏ passare a scrivere le 

istruzioni vere e proprie del nostro 

ÐÒÏÇÒÁÍÍÁȟ ÎÏÎ ÐÒÉÍÁ ÐÅÒÏȭ ÄÉ ÁÖÅÒ ÄÅÆÉÎÉÔÏ 

ed inizializzato nella working-storage 

section le variabili che utilizzeremo nel 

codice. 

 

working-storage section. 

77  scelta pic x. 

77  clear-home value chr 147 pic x. 

77  return-codice value chr 13 pic x. 

77  rvs-on value chr 18 pic x. 

77  file-st pic xx. 

 

Interessante notare come tutte le variabili che 

useremo nel nostro programma devono 

essere definite come livello 77. Questo livello 

specifica le variabili indipendenti , ovvero non 

considerabili strutture dati come avvenuto 

invece per il tracciato record definito nella file 

section a livello 01 e con un sottolivello 02.  

Come detto nella prima parte del corso tutte 

le variabili in COBOL sono da considerarsi 

globali. 

 

Anche in questo caso si tratta di variabili 

alfanumeriche, ma per 3 di esse (clear-home, 

return-codice e rvs-ÏÎɊ ÃȭÅȭ ÄÁ ÆÁÒÅ ÕÎÁ piccola 

ÄÉÇÒÅÓÓÉÏÎÅȢ ,ȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ άΪ Åȭ in generale 

povero di istruzioni e, come se non bastasse, 

le poche istruzioni a disposizione hanno anche 

poche opzioni... Per esempio, non esiste 

ÕÎȭÉÓÔÒÕÚÉÏÎÅ ÐÅÒ ÐÕÌÉÒÅ ÌÏ ÓÃÈÅÒÍÏ. Non 

esiste nemmeno ÕÎȭopzione del comando 

DISPLAY per scrivere in reverse mode (molti 

compilatori ÈÁÎÎÏ Á ÄÉÓÐÏÓÉÚÉÏÎÅ ÌȭÏÐÚÉÏÎÅ 

REVERSE-VIDEO). Per fortuna ci viene in 

aiuto il Commodore 64 con i control character 

che possiamo assegnare direttamente in fase 

di definizione delle nostre variabili.  

! ÑÕÅÓÔÏ ÐÕÎÔÏ ÎÏÎ ÃȭÅȭ ÂÉÓÏÇÎÏ ÃÈÅ ÖÉ ÓÐÉÅÇÈÉ 

cosa facciano le 3 variabili in questione, date 

ÕÎȭÏÃÃÈÉÁÔÁ ÁÌÌÁ ÌÉÓta dei control character 

riportata in https://www.c64-

wiki.com/wiki/control_character e provate ad 

indovinarlo da soli. J 

 

Bene, a questo punto non ci resta altro che 

cominciare a scrivere la parte di codice che 

ÇÅÓÔÉÒÁȭ ÉÌ ÔÕÔÔÏȢ $ÏÖÅȩ -Á ÎÅÌÌÁ Procedure 

Division ovviamente. 

 

Come potete evincere dal listato e dagli 

screenshot allegati, la logica del programma 

Åȭ volutamente semplice. Presenteremo a 

ÖÉÄÅÏ ÕÎ ÍÅÎÕȭ ÃÏÎ ÕÎÁ triplice scelta: i per 

ÉÎÓÅÒÉÒÅ ÎÕÏÖÉ ÒÅÃÏÒÄȟ Ì ÐÅÒ ÌÅÇÇÅÒÅ É ÒÅÃÏÒÄ ÇÉÁȭ 

presenti sul file, u per uscire dal programma. 

  

Una regola fondamentale in COBOL va 

sempre tenuta a mente quando si lavora con 

gli archivi: scrivi record, leggi file! Vuol dire 

che quando leggiamo il file con il comando 

READ dobbiamo fare riferimento al nome del 

file, nel nostro caso read data1. Quando 

invece scriviamo il file, con il comando 

WRITE, dobbiamo fare riferimento al record 

che vogliamo scrivere, nel nostro caso write 

data-recordȢ 0ÅÒÃÈÅȭ ÑÕÅÓta differenza? 

0ÅÒÃÈÅȭ ÉÌ #/"/, ÐÅÒÍÅÔÔÅ ÄÉ ÇÅÓÔÉÒÅ ÁÎÃÈÅ 

ÓÔÒÕÔÔÕÒÅ ÒÅÃÏÒÄ ÄÉÆÆÅÒÅÎÔÉ ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÅÌÌÏ 

stesso file e quindi il compilatore deve sapere 

quale record andremo a scrivere. -Á ÑÕÅÓÔÁ Åȭ 

ÕÎȭÁÌÔÒÁ ÓÔÏÒÉÁ Å ÆÒÁÎÃÁÍÅÎÔÅ ÍÉ ÓÅÍÂÒÅÒÅÂÂÅ 

prematuro parlare di tracciati record 

disomogenei ÇÉÁȭ a questo punto. 

 

Vi ricordo che prima di ogni lettura e scrittura 

il file deve essere sempre aperto, tramite 

ÌȭÉÓÔÒÕÚÉÏÎÅ OPEN e prima di terminare il 

ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ Åȭ ÓÅÍÐÒÅ ÂÕÏÎÁ ÎÏÒÍÁ ÃÈÉÕÄÅÒÅ 

tutti i file aperti tramite il comando CLOSE. 

 
000100 identification division.  

000200 program - id. test.  

000250 author. retromagazine.  

000300 environment division.  

000400 configuration section.  

000500 source - computer. c64.  

000600 object - computer. c64.  

000601 input - output sectio n.  

000602 file - control.  

000603     select data1 assign to disk - 1541 

drive - 8 

000606     file status is file - st.  

001000 data division.  

001001 file section.  

001002 fd  data1  

001003     label records are omitted  

001004     value of file - id is "@0:data1".  

001010 01  data - record.  

001011     02 nome pic x(15).  

001012     02 cognome pic x(15).  

001013     02 indirizzo pic x(20).  

001100 working - storage section.  

001101 77  scelta pic x.  

001102 77  clear - home value chr 147 pic x.  

001103 77  return - codice value chr 13 p ic 

x.  

001104 77  rvs - on value chr 18 pic x.  

001114 77  file - st pic xx.  

001300 procedure division.  

001400 mostra - menu. 

001401     display clear - home. 

001499     display rvs - on "menu principale" 

return - codice.  

001500     display " " return - codice.  

Figura 2 ɀ ,Á ÆÁÓÅ ÄÉ ÉÎÓÅÒÉÍÅÎÔÏ ÄÅÉ ÒÅÃÏÒÄȟ ÐÒÉÍÁ ÄÅÌÌȭÅÆÆÅÔÔÉÖÁ ÓÃÒÉÔÔÕÒÁ ÓÕ ÄÉÓÃÏȢ 
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001501     display "i - inserimento" return -

codice.  

001502     display "l - lettura" return -

codice.  

001503     display "u - uscita" return -

codice.  

001504     accept scelta.  

001505     if scelta equal to "u"  

001506        display rvs - on 

"arrivederci..."  

001600        sto p run.  

001601     if scelta equal to "l" perform 

leggi - file thru end - leggi - file.  

001602     if scelta equal to "i" perform 

scrivi - file thru end - scrivi - file.  

001603     go to mostra - menu. 

001700 leggi - file.  

001701     display rvs - on " --  lettura dati 

-- " ret urn - codice.  

001702     open input data1.  

001703     if file - st not equal to "00"  

001704        display "errore in apertura 

file"  

001705        stop run.  

001706 leggi - loop.  

001710     read data1 at end go to end -

lettura.  

001711     if file - st not equal to " 00"  

001712        display "errore in apertura 

file"  

001713        stop run.  

001720     display "nome: ".  

001725     display nome return - codice.  

001730     display "cognome: ".  

001735     display cognome return - codice.  

001740     display "indirizzo: ".  

001745     display indirizzo return - codice.  

002450     go to leggi - loop.  

002490 end - lettura.  

002492     accept scelta.  

002493     close data1.  

002494     if file - st not equal to "00"  

002495        display "errore in chiusura 

file"  

002496        stop run.  

002497     perform mostra - menu. 

002498 end - leggi - file.  

002499     exit.  

002500 scrivi - file.  

002501     display rvs - on " --  inserimento 

dati -- " return - codice.  

002505     open output data1.   

002506     if file - st not equal to "00"  

002507        display "errore i n apertura 

file"  

002508        stop run.  

002510 accetta - dati.  

002511     display clear - home. 

002530     display rvs - on "nome (max 15 

chr):" return - codice.  

002540     accept nome.  

002550     display rvs - on "cognome (max 15 

chr):" return - codice.  

002560     a ccept cognome.  

002570     display rvs - on "indirizzo (max 

20 chr):" return - codice.  

002580     accept indirizzo.  

002590     display rvs - on "i dati sono 

corretti? s/n" return - codice.  

002600     accept scelta.  

002620     write data - record.  

002630     if file - st not equal to "00"  

002640        display "errore in scrittura 

file"  

002650        stop run.  

002660     close data1.  

002670     if file - st not equal to "00"  

002680        display "errore in chiusura 

file"  

002690        stop run.  

002700     perform mostra - menu. 

002710 end - scrivi - file.  

002711     exit.  

 

3Å Á ÑÕÅÓÔÏ ÐÕÎÔÏ ÁÖÅÔÅ ÇÉÁȭ copiato il codice, 

compilato il tutto ed eseguito il programma vi 

sarete accorti di una cosa. Il programma 

permette effettivamente di inserire un solo 

record. Tutte le volte che proverete ad 

aggiungere un nuovo record il programma 

ÎÏÎ ÆÁÒÁȭ ÁÌÔÒÏ ÃÈÅ ÓÏÖÒÁÓÃÒÉÖÅÒÅ ÉÌ ÒÅÃÏÒÄ 

ÐÒÅÃÅÄÅÎÔÅȢ %ȭ ÕÎ ÅÒÒÏÒÅȩ %ȭ ÕÎ ÂÕÇȩ .Ïȟ Åȭ 

semplicemente il comportamento che ho 

voluto che il programma tenesse per parlarvi 

di una limitazione che ho riscontrato 

ÎÅÌÌȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ άΪ ÃÏÍÐÉÌÅÒȢ !ÖÒÅÉ ÐÏÔÕÔÏ 

scrivere il programma differentemente ma in 

questo modo posso facilmente mettervi a 

parte del problema.  

Ebbene, con mia somma sopresa ho scoperto 

ÃÈÅ Ìȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ άΪ ÈÁ ÓÏÌÔÁÎÔÏ Ψ ÏÐÚÉÏÎÉ 

ÐÅÒ ÌȭÁÐÅÒÔÕÒÁ Äi un file sequenziale. Come 

riportato anche nel manuale, il comando 

OPEN riferito ad i file sequenziali accetta 

soltanto i parametri INPUT e OUTPUT.  

Fin qui niente da eccepire, con INPUT il file 

viene aperto in sola lettura, mentre con 

OUTPUT il file viene aperto in scrittura. Il 

ÐÒÏÂÌÅÍÁ Åȭ ÃÈÅ ÑÕÁÎÄÏ ÉÌ ÆÉÌÅ ÖÉÅÎÅ ÁÐÅÒÔÏ ÉÎ 

/54054 ÎÏÎ ÃȭÅȭ ÍÏÄÏ ÄÉ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁÒÅ ÎÅÓÓÕÎÁ 

ÏÐÚÉÏÎÅ ÐÅÒ Ìȭ!00%.$Ȣ )Î ÐÒÁÔÉÃÁ ÉÌ file viene 

sempre sovrascritto, vanificando di fatto la 

ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÁȭ ÄÉ ÁÇÇÉÕÎÇÅÒÅ ÒÅÃÏÒÄ ÁÌÌȭÁÒÃÈÉÖÉÏȢ 

Onestamente a me sembra una grossa 

limitazione per un compilatore che 

prometteva di insegnare ad usare il COBOL 

sul nostro Commodore 64. Se tra i lettori 

qualcuno trovasse il famigerato parametro Åȭ 

pregato di farmelo sapere. E no, non sono neȭ 

EXTEND, neȭ !00%.$ȟ Ìi ho provati anche io! 

Prima di chiudere vi lascio i compiti a casa. Il 

ÃÏÄÉÃÅ  Åȭ ÔÕÔÔÏ ÔÒÁÎÎÅ ÃÈÅ ÃÏÍÐÌÅÔÏȢ 6É ÉÎÖÉÔÏ 

a provare ad inserire, per esempio, i controlli 

necessari per evitare che i valori accettati per 

nome, cognome ed indirizzo siano non 

conformi al tracciato record (nel manuale 

potrete trovare suggerimenti). 

Links utili 

Abacus Cobol 64: 

https://www.commodoreserver.com/PublicDiskDe

tails.asp?DID=0FE97DA68C4044D2B30B2106828A
CB28 
 

-ÁÎÕÁÌÅ ÄÅÌÌȭ!ÂÁÃÕÓ #ÏÂÏÌ 64: 

https://www.lyonlabs.org/commodore/onrequest/

COBOL-64_Software_System.pdf  

 

Control character: 

https://www.c64-wiki.com/wiki/control_character  

 

NB: le istruzioni per compilare il programma si 

trovano nella prima parte della guida, nel numero 

precedente (il 10) di RetroMagazine. 

Figura 3 ɀ Il record letto dal file e mostrato a video. 
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Nella prima parte, cari folli appassionati di 

Oric e amici del retrocomputing, avete 

appreso della rocambolesca nascita e anche 

della prematura scomparsa del primo home 

computer di Oric: il modello Oric-1. E sulla 

scia, o sarebbe meglio dire dalle ceneri di 

questo sfortunato computer nacque il nuovo 

modello denominato Atmos, una macchina 

dallo stile rinnovato ed elegante, finalmente 

con dei veri tasti di buona qualità e con la 

scocca dai colori vividi rosso e nero (fig. 1). Un 

notevole passo avanti ÒÉÓÐÅÔÔÏ ÁÌÌȭ/ÒÉÃ-1 ed un 

passo avanti anche a livello industriale perché 

Ìȭ!ÔÍÏÓ ÆÕ ÐÒÏÇÅÔÔÁÔÏ ÆÉÎ ÄÁÌÌȭÉÎÉÚÉÏ ÃÏÎ 

ÌȭÏÂÂÉÅÔÔÉÖÏ ÄÉ ÔÅÎÅÒÅ ÂÁÓÓÉ É ÃÏÓÔÉ ÄÉ 

produzione per essere più competitivi su un 

mercato ormai divenuto, a metà degli anni 

Ottanta, molto agguerrito, in UK e in Europa. 

Ma, per dirla con un vecchio proverbio, non 

ÅÒÁ ÔÕÔÔÏ ÏÒÏ ÑÕÅÌÌÏ ÃÈÅ ÌÕÃÃÉÃÁÖÁȡ Ìȭ!ÔÍÏÓ ÎÏÎ 

costituiva poi tutto questo grande upgrade o 

migliorìa hardware. In pratica si trattava 

semplicemente di una motherboard versione 

4 ÄÅÌÌȭ/ÒÉÃ-1, incastonata in un nuovo case 

ÐÒÏÇÅÔÔÁÔÏ ÄÁ 0ÁÕÌ $ÕÒÇÉÎȢ ,ȭÕÎÉÃÏ ÖÅÒÏ 

aggiornamento era contenuto nella ROM di 

sistema, ora portata alla versione 1.1, per 

apportare miglioramenti in generale e per 

cercare di rimediare ai bug conclamati della 

prima release. Ma purtroppo anche la nuova 

versione presentava alcuni problemi (primo 

ÆÒÁ ÔÕÔÔÉȟ ÁÎÃÏÒÁ ÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ ÄÉ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÄÅÌ 

registratore a cassette protagonista in 

negativo). Oric produsse persino una patch 

per la cassetta di benvenuto allo scopo di 

tentare di evitare agli utenti gli errori più 

ÇÒÁÖÉȢ -Á ÃȭÅÒÁÎÏ ÁÎÃÈÅ ÄÅÉ ÌÁÔÉ ÐÏÓÉÔÉÖÉ ÎÅÌÌÁ 

release 1.1 e i bug peggiori della versione 1.0 

della ROM erano stati corretti, anche se, come 

vedremo più avanti, a scapito della piena 

compatibilità del software e dei giochi usciti 

fino a quel momento. 

%ÐÐÕÒÅ Ìȭ!ÔÍÏÓ ÎÏÎ rappresentava la nuova 

ÍÁÃÃÈÉÎÁ ÃÈÅ ÍÏÌÔÉ ÆÁÎ ÄÅÌÌȭ/ÒÉÃ ÓÉ 

aspettavano. E se è per questo, anche la 

stampa specializzata non ci andò con mano 

ÌÅÇÇÅÒÁȡ Ȱ.ÏÎ ÃÁÐÉÓÃÏ ÐÒÏÐÒÉÏ ÃÏÍÅ Ìȭ!ÔÍÏÓ 

possa ÅÓÓÅÒÅ ÃÏÎÓÉÄÅÒÁÔÏ ÕÎÁ ÎÏÖÉÔÛȱȟ 

brontolò Bryan Skinner, recensendo la 

macchina per conto della rivista Your 

#ÏÍÐÕÔÅÒȢ .ÏÎ Ãȭî ÄÁ ÓÔÕÐÉÒÓÉȟ ÑÕÉÎÄÉȟ ÃÈÅ ÎÅÌ 

febbraio del 1984 Barry Muncaster stesse già 

parlando di un ulteriore modello successore 

ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓȢ Ȱ)Ì nome del probabile nuovo 

computer sarà 3ÔÒÁÔÏÓȱ (fig. 2), riportava 

Personal Computer News. Dunque una terza 

macchina targata Oric, che, a detta della 

dirigenza, sarebbe uscita sul mercato persino 

prima delle periferiche (modem, unità a 

dischetti e stampante) che erano state 

promesse appena dopo la 

commercializzazione del primo home 

computer della serie! Una bizzarra strategia di 

mercato da parte di Oric, che, come vedremo, 

non porterà molto lontano. 

'ÌÉ ÕÔÅÎÔÉ ÄÏÖÅÔÔÅÒÏ ÁÓÐÅÔÔÁÒÅ ÆÉÎÏ ÁÌÌȭÏÔÔÏÂÒÅ 

del 1984 per vedere nei negozi il modem e 

Personal Computer News non mancò di 

ÓÏÔÔÏÌÉÎÅÁÒÅ ÓÁÒÃÁÓÔÉÃÁÍÅÎÔÅ ÌȭÅÖÅÎÔÏ 

ÁÆÆÅÒÍÁÎÄÏȡ Ȱ/ÒÉÃ ÈÁ ÐÒÏÄÏÔÔÏ ÌȭÅÑÕÉÖÁÌÅÎÔÅ 

nel mondo dei microcomputer della prova che 

il mostro di Loch Ness esiste: ha messo in 

commercio un modem!ȱ Ben cinque mesi di 

ritardo, nonostante Oric Products 

International avesse annunciato nel marzo 

precedente che aveva già le confezioni del 

modem pronte per la vendita. Ebbene sì, la 

produzione ed il marketing dei prodotti Oric 

era un mondo a dir poco confuso. Un altro 

annuncio comparve sul numero 6 di Oric 

Owner (febbraio/marzo 1984) in cui era 

pubblicata lÁ ÎÏÔÉÚÉÁ ÃÈÅ Ìȭ!ÔÍÏÓ ÅÒÁ già in 

produzione dal 16 gennaio 1984, dopo essere 

stato presentato ufficialmente al Which 

Computer Show di Birmingham, tenutosi 

soltanto il 17 gennaio! Rob Kimberley si 

trovava alla fiera per la rivista Oric 

Computing: "Sorprese a non finire in casa 

Oric! Non solo una nuovissima unità a 

dischetti (in realtà si tratta solo di un 

prototipo, ancora senza prezzo), ma anche un 

Oric nuovo di zecca a 170 sterline chiamato 

Atmos.ȢȢ ,Á ÄÅÆÉÎÉÚÉÏÎÅ ÄÉ ȬÁÔÍÏÓÆÅÒÁȭ ÎÅÌ ÍÉÏ 

dizionario è "involucro gassoso sferoidale che 

circonda i corpi celesti". OK, include la nuova 

ROM versione 1.1, ma è un po' esagerato 

ÄÅÆÉÎÉÒÌÏ ȰÎÕÏÖÏȱ! Personalmente non mi 

piace la nuova tastiera e sono così abituato al 

bel click sicuro del mio fidato Oric-1 che le 

tastiere meccaniche "standard" mi sembrano 

poco familiari e trasandate. Il nuovo modello 

Oric è un po' più veloce del precedente e viene 

fornito con un ulteriore "tasto funzione" ɀ il 

cui utilizzo purtroppo nessuno dei venditori 

Oric presenti ha saputo spiegarmi (forse per 

ÌȭÅÃÃÉÔÁÚÉÏÎÅ ÇÅÎÅÒÁÌÅ il tasto FUNCT sarà 

parso un miraggio?!)". Un altro tipico errore di 

ÍÁÒËÅÔÉÎÇ Å ÄȭÉÍÍÁÇÉÎÅ da parte di Oric. 

Su altre riviste i commentatori sembravano 

essere più impressionati dall'arrivo dell'ultima 

novità di Sinclair, l'innovativo e "pionieristico" 

Sinclair QL che fu lanciato sul mercato nello 

stesso mese dell'Atmos. Quando fu 

pubblicata una recensione dell'Atmos, molte 

ÁÌÔÒÅ ÓÔÏÒÉÅ ÄÅÌÌȭÏÒÒÏÒÅ ÓÕÌÌȭÕÓÏ ÄÅÌ ÒÅÇÉÓÔÒÁÔÏÒÅ 

vennero fuori, più imbarazzanti che mai per la 

casa costruttrice. Un utente descrisse in 

questo modo la sua personale esperienza 

cercando di caricare il nastro dimostrativo 

incluso con il computer: "Seguo le istruzioni e 

digito il comando per caricare il nastro demo. 

Nella parte superiore dello schermo appare il 

ÍÅÓÓÁÇÇÉÏ Ȱ3ÅÁÒÃÈÉÎÇȢȢȢȱȟ ÐÒÅÓÔÏ ÓÅÇÕÉÔÏ ÄÁ 

Un fantasmagORICo home computer ð parte 2  
Atmos, Stratos ed il tramonto di Oric  

di David La Monaca (Cercamon) 

Figura 1 - Oric Atmos 

Figura 2 - Oric Stratos sistema completo 
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ÕÎ ÒÁÓÓÉÃÕÒÁÎÔÅ Ȱ,ÏÁÄÉÎÇ ɕ #ȱ Å ÉÎÆÉÎÅ 

Ȱ2%!$9ȱȢ ,΄ÉÓÔÉÎÔÏ ÍÉ ÓÐÉÎÇÅ ÐÏÉ Á ÄÉÇÉÔÁÒÅ 

Ȱ25.ȱ ÅÄ attendere fiducioso la partenza del 

programma, ma il risultato è solo un altro 

ÍÅÓÓÁÇÇÉÏ Ȱ2%!$9ȱ Å ÎÉÅÎÔȭÁÌÔÒÏȢ 5ÌÔÅÒÉÏÒÉ 

ÔÅÎÔÁÔÉÖÉ ÕÓÁÎÄÏ ÌȭÁÌÔÒÏ ÌÁÔÏ ÄÅÌÌÁ ÃÁÓÓÅÔÔÁȟ vari 

ÒÉÁÖÖÏÌÇÉÍÅÎÔÉȟ ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÁÌÔÒÉ ÒÅÇÉÓÔÒÁÔÏÒÉ ÓÉ 

sono tutti rivelati infruttuosi; e visto che il 

manuale non fornisce alcuna informazione 

sulla cassetta dimostrativa, la delusione è 

stata totale". Sentimento questo purtroppo 

condiviso da tantissimi altri acquirenti 

ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓȟ tutti speranzosi che 

Ìȭaggiornamento della ROM avesse 

finalmente risolto per sempre i problemi di 

caricamento. PÅÒ ÌÁ ÃÒÏÎÁÃÁȟ ÉÌ Ȱ7ÅÌÃÏÍÅ 

4ÁÐÅȱȟ ÕÎÁ ÖÏÌÔÁ ÐÁÒÔÉÔÏ ÃÏÒÒÅÔÔÁÍÅÎÔÅȟ 

ÍÏÓÔÒÁ ÌȭÁÎÉÍÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎ ÇÒÁÎÄÅ ÕÃÃÅÌÌÏ 

giallo che si libra attraverso lo schermo 

ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÁÔÏ ÄÁÌ ÂÒÁÎÏ Ȱ4ÈÅ %ÎÔÅÒÔÁÉÎÅÒȱ ÄÉ 

Scott JoplinȢ 5ÎȭÁÎÉÍÁÚÉÏÎÅ ÄÁÖÖÅÒÏ ben 

fatta che mostra le potenzialità grafiche e 

sonore del computer e che avrebbe senza 

dubbio aiutato ad incrementare le vendite, 

ma quando persino il software fornito in 

bundle non funziona, agli occhi del pubblico 

tutto diventa un imbarazzante fiasco. La 

ÍÁÇÇÉÏÒ ÐÁÒÔÅ ÄÅÌÌÅ ÒÅÃÅÎÓÉÏÎÉ ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓ ÓÉ 

ÃÏÎÃÌÕÄÅÖÁÎÏ ÃÏÎ ÌÁ ÓÔÅÓÓÁ ÒÉÆÌÅÓÓÉÏÎÅȡ Ȱ!Ä ÕÎ 

prezzo di 170 sterline per un home computer 

con Ϊή+ ÄÉ 2!-ȟ Ìȭ!ÔÍÏÓ î ÍÏÌÔÏ ÐÉĬ ÃÏÓÔÏÓÏ 

dei suoi concorrenti. Essendo così simile 

ÁÌÌȭ/ric-1, il nuovo Atmos offre le stesse 

funzioni competitive ÄÅÌÌȭ/ÒÉÃ-1 rispetto ad 

altre macchine con caratteristiche simili e cioè 

ÐÒÁÔÉÃÁÍÅÎÔÅ ÎÅÓÓÕÎÁȢȱ 

E come reagì Oric a tutte queste critiche 

negative? Beh, le ignorarono del tutto e si 

concentrarono sull'annuncio dei piani per 

l'Oric-3! Il comandante in capo Barry 

Muncaster comparve nelle news usando tutto 

il potenziale di fuoco e dichiarò: "Il prossimo 

sistema Oric sarà un microcomputer 

integrato. Incorporerà infatti disk drive, 

modem - probabilmente con la funzione 

autodial - e potrebbe essere basato su Z80. Il 

nome prescelto è Stratos ed il suo lancio è 

previsto per la prima metà di quest'anno... 

Riteniamo che la platea di appassionati 

acquirenti di home computer stia per mettere 

fuori gioco molti dei produttori attuali, 

lasciandone circa quattro fra i migliori per 

sfruttare al meglio il mercato interno. Oltre a 

Oric (naturalmente) troveremo (in ordine 

decrescente) Sinclair, Commodore e Acorn... 

Più avanti, nel corso dell'anno, speriamo di 

produrre un altro modello della famiglia Oric, 

questa volta basato sul processore 8086". 

Di lì a poco, il 4 febbraio 1984, Oric organizzò 

una conferenza stampa per presentare il 

nuovo microdrive, ma quasi immediatamente 

dopo la cancellò, nonostante il mondo intero 

stesse aspettando novità concrete. Qualche 

mese dopo, nell'aprile 1984, Oric acquistò una 

nuova fabbrica automatizzata, impianti di 

produzione e assistenza, affermando che la 

produzione era cresciuta fino a 1200 

ÍÁÃÃÈÉÎÅ ÁÌ ÇÉÏÒÎÏȢ #ÏÎ ÉÌ ÎÏÍÅ ÄÉ Ȱ-Ωȱȟ 

questo nuovo stabilimento comprendeva uno 

spazio di circa 1800 metri quadrati 

nelÌȭHampton Farm Industrial Estate (si 

trovava alla fine dell'autostrada M3) dove il 

nuovo Atmos 48K sarebbe stato il primo 

prodotto ad essere realizzato, utilizzando le 

più recenti tecniche di assemblaggio e 

ÃÏÌÌÁÕÄÏ ÁÕÔÏÍÁÔÉÚÚÁÔÉȢ #ȭÅÒÁÎÏ ÇÒÁÎÄÉ 

aspettative che questa mossa strategica 

avrebbe alleviato molti dei crescenti problemi 

economici che avevano spinto in alto i costi di 

produzione dell'Oric-1 l'anno precedente. 

5ÎȭÁÌÔÒÁ ÒÅÃÅÎÓÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓȟ ÑÕÁÓÉ ÕÎ 

eccezione rispetto ai giudizi generalmente 

ÎÅÇÁÔÉÖÉ Ï ÎÅÕÔÒÉȟ ÁÐÐÁÒÖÅ ÉÎ Ȱ7ÈÁÔ -ÉÃÒÏȩȱ 

quello stesso mese: "Se i problemi di 

caricamento da nastro sulle prime macchine 

ÐÏÓÓÏÎÏ ÅÓÓÅÒÅ ÒÉÓÏÌÔÉȟ ɍÌȭ!ÔÍÏÓɎ ÄÏÖÒÅÂÂÅ 

andare bene come computer per un uso 

generale. Certamente non possiede grandi 

punti di forza che possano distinguerlo dai 

suoi rivali, ma non ha nemmeno le loro singole 

debolezze".  

Intanto, in Francia, nell'aprile 1984 uscì il 

primo numero di Théoric, senza dubbio la più 

professionale rivista per Oric mai pubblicata. 

La prima stampa di 25.000 copie andarono 

esaurite rapidamente, tanto che altre 3.000 

copie andarono in ristampa. Oric, si diceva, 

ora puntava su Germania, Italia e Spagna, e 

stava discutendo anche un accordo di 

distribuzione per l'America. E sempre nello 

stesso mese fu pubblicato dalla software 

house francese Loriciels uno dei più alti 

esempi di programmazione su Oric-Χȡ Ȱ, !ÉÇÌÅ 

dȭ/Òȱȟ solo la grafica valeva il prezzo di 

acquisto del titolo. Quasi a premiare il 

mercato francese arrivò l'annuncio di una 

tastiera AZERTY per l'Atmos, qualcosa che 

non era mai accaduto con altri 

microcomputer. Oric Computing pubblicizzò 

anche un programma di gestione cartelle 

cliniche utilizzato a Praga - la prova che la 

macchina era finalmente penetrata 

ÁÔÔÒÁÖÅÒÓÏ ÌȭÁÌÌÏÒÁ Cortina di Ferro. 

Nel frattempo, tornando alla saga del 

rilascio/non rilascio delle periferiche 

promesse, il disk drive per Oric-1 nel case blu 

e grigio scomparve definitivamente dai radar 

e non fu mai prodotto, ma nel numero 7 di 

Oric Owner, Aprile/Maggio 1984, apparve - 

finalmente - una pagina pubblicitaria con i 

disk drive in stile Atmos (rosso e nero) pronti 

per la vendita al pubblico. I prezzi? Atmos 

£170, la stampante £150, il Microdisc drive 

£260 ɀ non esattamente economici per le già 

martoriate tasche dei fan dei prodotti Oric. Lo 

stesso mese la società ITL Kathmill lanciò sul 

ÍÅÒÃÁÔÏ ÌÁ ÌÏÒÏ ÕÎÉÔÛ Á ÄÉÓÃÈÉ Ȱ"ÙÔÅ $ÒÉÖÅ 

ΫΦΦȱȟ ÃÈÅ ÅÒÁ ÉÎ ÓÖÉÌÕÐÐÏ ÓÉÎ ÄÁÌ ÌÕÇÌÉÏ 

precedente e che era stata presentata in 

anteprima alla stampa nel dicembre 1983. La 

ÒÉÖÉÓÔÁ Ȱ7ÈÁÔ -ÉÃÒÏȩȱ ÒÅÃÅÎÓý ÐÏÓÉÔÉÖÁÍÅÎÔÅ ÌÁ 

periferica soprattutto per il suo set esteso di 

istruzioni rispetto al Microdisc di Oric, ma fu 

criticata perché la ROM del DOS si trovava 

sotto la memoria dello schermo e comportava 

qualche problema di programmazione.  

Era già estate quando molti utenti 

comprarono un Atmos e le cose sembravano 

finalmente mettersi per il meglio per Oric. 

Figura 3 - Oric Microdisc drive 

Figura 4 - L'Aigle d'Or 
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Eppure molti pensavano che Oric non sarebbe 

sopravvissuta al 1984. Il direttore finanziario 

Allan Castle dovette diverse volte negare che 

l'azienda fosse in difficoltà. In agosto affermò 

che le vendite in corso ammontavano a circa 2 

milioni di sterline al mese, toccando anche il 

record di 2,5 milioni di sterline in giugno. 

Verso la fine dell'anno, Barry Muncaster 

vantava vendite di Oric-1/Atmos per oltre 

350.000 unità nei primi due anni di vita. 

Per inciso, la campagna pubblicitaria 

comparativa ÐÅÒ Ìȭ!ÔÍÏÓȟ ÃÈÅ ÌÏ ÍÅÔÔÅÖÁ Á 

confronto favorevole con il Commodore 64, 

fu oggetto di aspre critiche alla fine di aprile. 

L'Advertising Standards Authority accolse il 

reclamo della Commodore riguardante 

l'affermazione che "il C64 perde 26K della sua 

memoria da elefante per la grafica ad alta 

risoluzione". L'ASA dichiarò che Oric non 

specificò che il Commodore 64 può rendere 

disponibili fino a 58K di memoria utilizzabile 

quando si usa il linguaggio macchina ed anche 

che quando si programma in BASIC il C64 

permette di posizionare la grafica ad alta 

risoluzione sotto la ROM del sistema 

operativo, lasciando inalterata la memoria di 

base disponibile. E la memoria del C64 resta 

quindi sempre maggiore di quella disponibile 

sull'Atmos. Una portavoce di Oric, 

commentando la sentenza ASA, disse: 

"Questa campagna pubblicitaria non è più in 

corso e quindi tutto il discorso non è più 

rilevante". 

Il numero 8 di Oric Owner, giugno/luglio 1984, 

portava buone notizie: sarebbe stato 

pubblicato mensilmente nelle edicole a 

partire dal numero di ottobre. Segno che si 

andava verso una stabilizzazione della base di 

utenti e di lettori. La produzione di Atmos 

aumentò fino a 10.000 unità al mese e i drive 

Microdisc erano ora disponibili al prezzo 

ÒÉÖÅÄÕÔÏ ÄÉ Ψίί ÓÔÅÒÌÉÎÅȢ % Ȱ7ÈÁÔ -ÉÃÒÏȩȱ 

nell'agosto 1984 annunciò finalmente che il 

modem era disponibile e che, addirittura, una 

stampante a 80 colonne sarebbe stata messa 

in commercio.  

In Francia, la gamma di periferiche di terze 

parti era sorprendentemente ampia: sui 

cataloghi si potevano acquistare un 

sintetizzatore vocale, una scheda analogica a 

8 linee, una scheda I/O a 16 vie ed una scheda 

di espansione con 3 slot. I drive Microdisc non 

costavano meno di 3.600 franchi, oltre 600 

sterline di allora! L'edizione di Théoric del 

luglio 1984 riportava che nel 1983 Oric aveva 

raggiunto un fatturato di 25 milioni di sterline 

e ne prevedeva ben 45 per il 1984. La rivista 

esaminò a fondo il Microdisc e il produttore 

francese del drive concorrente ȰJasminȱ, 

TRAN, prevedeva una produzione mensile 

compresa tra 700 e 1000 unità. 

Tansoft, la software house di Oric, fu 

presentata sulla rivista Leisure Electronics 

Trader nell'agosto 1984. Le dichiarazioni del 

direttore Paul Kaufman furono riprese da 

varie riviste: "Tansoft raddoppierà presto la 

sua gamma di titoli una volta concluse le 

trattative con una software house francese. 

Tansoft importerà tutti i titoli dell'azienda nel 

2ÅÇÎÏ 5ÎÉÔÏɍȣɎ #ÏÎ É ÇÉÏÃÈÉȟ ÉÌ ÎÏÓÔÒÏ ÍÏÄÏ ÄÉ 

fare business è quello di sviluppare un 

ÃÏÎÃÅÔÔÏ ÃÏÍÐÌÅÔÁÍÅÎÔÅ ÉÎÎÏÖÁÔÉÖÏɍȣɎ )Ì 

software gestionale e per le aziende sta 

generando molto interesse ora che i disk drive 

Oric sono in commercio. Una suite di 

programmi per la contabilità è già in fase di 

sviluppo e sarà lanciata a settembre". 

E' da questo momento che possiamo tracciare 

l'inizio della fine. Oric Owner non fu 

pubblicato in agosto o a settembre. Neppure 

ad ottobre le edicole mostravano traccia della 

rivista. Probabilmente il primo segnale di 

problematiche serie in corso fu un articolo di 

Personal Computer Newsweek apparso il 4 

ÁÇÏÓÔÏ ΧίήΪȢ #ÏÎ ÉÌ ÔÉÔÏÌÏ Ȱ,Á ÒÉÃÈÉÅÓÔÁ ÄÉ 0ÁÎ 

ÆÁ ÔÒÅÍÁÒÅ /ÒÉÃȱȟ ÉÌ ÐÅÚÚÏ ÒÁÃÃÏÎÔĔ ÃÈÅ 0ÁÎ 

Books, che vantava un credito di £120.000 

verso Oric per la produzione del manuale 

Atmos, era intenzionata a richiedere 

ÕÎȭÉÓÔÁÎÚÁ ÄÉ ÆÁÌÌÉÍÅÎÔÏ ÓÅ ÉÌ ÐÁÇÁÍÅÎÔÏ ÎÏÎ 

fosse arrivato entro pochi giorni. I responsabili 

di Pan Books avevano incontrato Allan Castle 

due settimane prima ed avevano ottenuto 

come risposta che Oric doveva 2 milioni di 

sterline a 12 grandi fornitori. PCN interpellò 

allora Castle: "La posizione debitoria è 

sostanzialmente corretta. Abbiamo debiti di 

circa 2,5 milioni di sterline verso 25 fornitori. 

Stiamo immettendo molto denaro nella 

produzione dei computer in vista della corsa 

per il mercato di Natale e questo periodo 

dell'anno di solito si presenta difficile per quel 

che riguarda il flusso di cassa. Pan Books è 

stata così gentile da permetterci di avere più 

credito di quanto ci si aspetterebbe 

normalmente e Oric li pagherà a breve. La 

nostra attuale posizione non è affatto insolita 

fra le imprese che producono 

microcomputer". PCN diede seguito alla 

storia il successivo 25 agosto: "Nella scorsa 

settimana i debiti di Oric sono stati stimati in 

circa 4 milioni di sterline ed è stato addirittura 

suggerito che l'azienda potesse uscire dal 

mercato britannico. Oric ha cercato di aiutare 

Á ÓÕÐÅÒÁÒÅ ÌȭÉÍÐÁÓÓÅ ÁÔÔÕÁÌÅ ÃÏÎ ÉÌ ÔÁÇÌÉÏ ÄÉ ΧΫ 

dipendenti presso la sua sede centrale di 

Ascot. Per placare le voci ed i timori sulla sua 

liquidità, Oric ha raccolto ordini per 2,75 

milioni di dollari per la versione tedesca 

ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓȢ 3ÁÒÁÎÎÏ ÃÏÎÓÅÇÎÁÔÉ ÉÎ 'ÅÒÍÁÎÉÁȟ 

Austria e Svizzera, con 2 milioni di dollari di 

ordini che arrivano da due grandi catene di 

vendita al dettaglio tedesche. L'azienda è 

ancora sul punto di concedere sconti alle 

principali catene di vendita al dettaglio. Solo 

poche settimane fa Oric aveva aumentato il 

prezzo dell'Atmos di 20 sterline, ma i prezzi 

nei negozi sono ancora intorno alle 150 

sterline piuttosto che 190 sterline come Oric 

vorrebbe". 

Inoltre, il successivo 8 settembre: "I principali 

creditori di Oric Products, affamati di 

liquidità, questa settimana dovevano riunirsi 

per verificare se l'azienda fosse in grado di 

superare il periodo di difficoltà. Gli attuali 

problemi di liquidità sono peggiorati la scorsa 

settimana quando Oric è andata in tribunale 

ÐÅÒ ÒÉÓÐÏÎÄÅÒÅ ÁÄ ÕÎȭÉÎÇÉÕÎÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÁ +-0ȟ 

la sua agenzia pubblicitaria, che reclamava 

200.000 sterline di fatture non pagate. Il 

tribunale ha respinto una controrichiesta di 

Oric che sosteneva che KMP avesse fornito 

una consulenza sbagliata ed ha condannato 

Ì΄ÁÚÉÅÎÄÁ Á ÐÁÇÁÒÅ ÌȭÉÍÐÏÒÔÏ ÄÏÖÕÔÏ ÉÎÓÉÅÍÅ 

alle spese legali di KMP. Assembly and 

Automation Electronics, l'azienda che 

produce l'Atmos nello stabilimento M3, ha 

invece espresso comprensione per le difficoltà 

di Oric. Parteciperà alle discussioni anche 

Figura 5 - Space 1999 
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Hitachi, che fornisce unità disco e altri 

componenti a Oric. Un risultato probabile è 

che i creditori di Oric accetteranno di 

riprogrammare i debiti in modo che il saldo 

non avvenga fino a quando le vendite prima di 

Natale cominceranno a decollare". Ed infatti 

ÌȭÅÓÉÔÏ ÄÅÌÌÅ ÄÉÓÃÕÓÓÉÏÎÉ ÔÅÎÕÔÅ ÄÁÉ ÃÒÅÄÉÔÏÒÉ Á 

metà settembre fu proprio quello auspicato. 

Un rinvio  di qualche tempo per concedere ad 

Oric di incassare i proventi delle vendite 

natalizie. Quando il numero 9 di Oric Owner, 

ottobre/novembre 1984, arrivò in edicola e 

senza sorprese fu comunicato che i progetti di 

tornare in edicola regolarmente erano stati 

abbandonati. Invece fu lanciato l'Oric Club, 

insieme ad una rivista interna chiamata 

"Oricall". Nello stesso numero fu confermata 

la disponibilità di un modem a marchio Oric ɀ 

soltanto 18 mesi dopo che era stato 

annunciato ɀ e al prezzo di ben 100 sterline. 

Altri annunci da parte di Oric si susseguivano, 

fra cui quello che annunciava: "I computer 

Oric devono acquisire un numero sostanziale 

di pagine su Prestel per creare un vero 

database di software dedicato Oric". Nella 

realtà, naturalmente, niente del genere vide 

mai la luce. Per quanto se ne sa, non si è mai 

lavorato a nient'altro se non un numero 

fittizio di Oricall. 

0ÅÒ ÁÖÅÒÅ ÕÎȭÉÄÅÁ ÄÅÌ ÍÅÒÃÁÔÏ ÄÉ ÁÌÌÏÒÁȟ î 

interessante confrontare i prezzi di vendita 

dei concorrenti diretti di Oric a Natale del 

1984 in UK: Oric Atmos £179, Sinclair 

Spectrum 48k £129, Acorn Electron £199, 

Commodore Vic 20 £129 e Amstrad CPC464 

£349. 

I francesi nel frattempo mettevano il fieno in 

cascina finché il sole splendeva. Nell'ottobre 

1984 la software ÈÏÕÓÅ ÄȭÏÌÔÒÁÌÐÅ Ȱ.Ï -ÁÎ΄Ó 

,ÁÎÄȱ ÒÉÌÁÓÃÉĔ ÔÕÔÔÉ ÉÎ ÕÎÁ ÖÏÌÔÁ ΨΩ ÔÉÔÏÌÉ ÄÉ 

software Oric nel Regno Unito. E tutti gli 

appassionati Oric inglesi capirono che cosa si 

erano persi sino ad allora. Per non essere 

schiacciati, i rivenditori Butex di Cardiff 

pubblicizzarono i loro prodotti Oric sulle 

riviste francesi ɀ con il prezzo inglese. E 

c'erano nuove periferiche disponibili:  il 

joystick programmabile Protek, le interfacce 

joystick dual port DK'Tronic, tutte messe in 

vendita da ottobre. 

Ma gli eventi che accadevano in Francia 

confermavano ormai i primi segnali di 

difficoltà. Il capo degli importatori per la 

Francia ASN., Denis Taieb, si dimise il 1° 

ottobre. Il giornale francese Hebdogiciel lo 

prese in castagna: "Rimango con Oric 

International come consulente. Ma tutto 

questo è influenzato solo dalle difficoltà di 

Oric UK di questo periodo. Hanno problemi 

finanziari con Pan Books, gli editori del 

manuale Atmos. Hanno creato una tempesta 

ÉÎ ÕÎ ÂÉÃÃÈÉÅÒ ÄȭÁÃÑÕÁȟ ÍÁ /ÒÉÃ ÈÁ ÏÒÁ 

concordato una moratoria sui debiti con 

ÌÏÒÏȢɍȣɎ ,Ï ÓÃÏÒÓÏ ÁÐÒÉÌÅ É ÎÏÓÔÒÉ ÒÉÖÅÎÄÉÔÏÒÉ ÉÎ 

Francia hanno rifiutato di effettuare il 

pagamento dei loro ordini (come richiesto a 

noi stessi da Oric UK) e hanno insistito per 

ottenere termini di credito mensili. Abbiamo 

imposto le stesse condizioni a Oric UK e nei 

fatti è da quel momento che hanno avuto 

difficoltà. [...] Non sono riuscito a conciliare le 

ÖÉÓÉÏÎÉ ÄÉ /ÒÉÃ &ÒÁÎÃÅ Å /ÒÉÃ 5+ȱȢ Hebdogiciel 

ha poi rivolto la sua attenzione al nuovo capo, 

Claude Taieb (il fratello di Denis!): "Oric 

International ha negoziato l'assistenza del 

governo britannico, quindi le sue finanze sono 

tornate alla normalità. Sei mesi fa Amstrad ci 

ha chiesto di distribuire la loro macchina, ma 

noi abbiamo rifiutato perché eravamo fedeli 

all'Oric, perché crediamo nella macchina [...]. 

Spero di organizzare una nuova forma di 

collaborazione con l'Oric UK - quando 

cambiano le personalità, cambiano anche le 

politiche che si possono attuare". 

E i cambiamenti erano davvero nell'aria. 

Muncaster e Johnson comprarono la 

partecipazione di maggioranza in Tansoft e 

Paul Kaufman e Cathie Burrell se ne andarono 

subito per fondare la software house Orpheus 

con Geoffrey Guy e Geoff Phillips. Tansoft era 

ora guidata da Adrian Rushmore, il suo ex 

direttore marketing. "Stiamo concentrando 

tutto il nostro lavoro ed il nostro supporto 

sull'Atmos", dichiarò appena assunta la sua 

nuova carica. Il 15 novembre 1984, Personal 

Computer World rivelò i nuovi piani di Oric: 

lanciare tre nuovi computer nella primavera 

del 1985 tra cui lo Stratos / IQ164! Dovevano 

ÅÓÓÅÒÅ É ÓÕÃÃÅÓÓÏÒÉ ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓȢ %ÒÁÎÏ ÐÒÅÖÉÓÔÉ 

il nuovo modello Stratos ad un prezzo intorno 

alle 250 sterline, un desktop IBM compatibile 

8086 a partire da 400 sterline (e con 

interfaccia per cassette!!!) ed un portatile 

compatibile 8086 da 3.000 sterline. Questi 

primi cloni del PC IBM dovevano essere 

prodotti in USA ma marchiati Oric. 

,ȭ/ÒÉÃ 3ÔÒÁÔÏÓ Ⱦ )1ΧάΪȟ ÉÎÉÚÉÁÌÍÅÎÔÅ 

ÐÒÏÇÅÔÔÁÔÏ ÃÏÍÅ ÁÇÇÉÏÒÎÁÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭ!ÔÍÏÓȟ 

non fu mai messo in produzione o venduto sul 

mercato, ma quando Euréka acquistò la Oric 

nel 1985, il progetto Stratos ispirò i nuovi 

designer per la produzione di un computer 

chiamato Telestrat, lanciato nel 1985 e 

compatibile con Oric-1 e Atmos. Il Telestrat fu 

progettato più come un terminale Minitel (la 

versione francese del sistema videotext noto 

in Italia col nome di Videotel). 

Il numero 10 di Oric Owner, dicembre/gennaio 

1985, fu come sempre ottimista. Il nuovo 

caporedattore era Carolyn Grunewald, ex 

direttrice pubblicitaria. L'Oric Stratos/IQ164 

fu annunciato ai lettori e Bruce Everiss fu 

nominato amministratore delegato di 

Tansoft. La sua prima dichiarazione fu in un 

certo senso memorabile: "Il mio primo 

obiettivo è quello di collocare l'Oric Atmos 

nella sua giusta posizione di mercato". 

Altrettanto memorabile fu la risposta di Paul 

Kaufman alla notizia: "La sua reputazione dice 

tutto. L'unica cosa che mi infastidisce della 

sua nomina ad amministratore delegato è che 

ora sta guidando quella che una volta era la 

mia Mercedes". 

Questo fu anche l'ultimo numero di Oric  

Questo fu ancÈÅ ÌȭÕÌÔÉÍÏ ÎÕÍÅÒÏ ÄÉ Oric 

Owner - una rivista utile, anche se non 

particolarmente straordinaria. I 5 numeri di 

Oric Computing rappresentano l'unica rivista 

inglese per Oric prodotta in maniera davvero 

professionale. Nessun editore commerciale, 

visti i numeri, ha mai pubblicato una rivista 

specifica per le macchine Oric, anche se, a dire 

il vero, le riviste di giochi coprivano 

Figura 7 - Oric Telestrat 

Figura 6 - Atmos e periferiche originali 
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abbastanza bene i titoli che uscivano per 

l'Oric-Χ Å Ìȭ!ÔÍÏÓȢ 

In Francia, nel frattempo, la rivista Théoric 

andava sempre più forte, diventando mensile 

e vendendo molte migliaia di copie al mese in 

edicola. Si trattava di una rivista ricca di 

articoli utili e di ottimi programmi. Chiudiamo 

il 1984 con un'altra citazione di Paul Kaufman: 

"Se Oric sopravvive al Natale, allora 

sopravviverà al 1985". I problemi di Oric 

vennero a galla all'inizio di gennaio 1985. La 

sede centrale di Ascot fu chiusa e il personale 

ausiliario fu licenziato. Il futuro dello 

stabilimento inglese dipendeva dalle vendite 

della prima metà del 1985. Oric stava 

negoziando in Francia per un impianto di 

produzione a Longwy, vicino al confine con il 

Lussemburgo; secondo Lorraine Horne, allora 

responsabile delle operazioni di Oric, lo 

stabilimento sarebbe stato operativo entro la 

metà dell'anno e avrebbe prodotto le 

macchine Oric per il mercato francese e per il 

resto d'Europa. Il governo francese avrebbe 

supportato finanziariamente l'operazione con 

sovvenzioni di circa 150.000 sterline e prestiti 

a tasso agevolato. Oric e ASN investivano 

500.000 sterline ciascuno. E Bruce Everiss fu 

molto sincero per una volta (in una rivista di 

settore): "La performance di Oric nel Regno 

Unito quest'anno è stata un disastro totale. 

L'azienda ha accumulato debiti enormi e deve 

rientrare di 3,5 milioni di sterline nei confronti 

di molti creditori entro marzo". 

La migliore espressione di ottimismo sposata 

al tempismo, tuttavia, doveva ancora 

arrivare. In Your Computer di gennaio 1985, 

apparve una lunga intervista a Barry 

Muncaster e a Bruce Everiss, accompagnata 

da molte immagini significativÅȢ #ȭÅÒÁ ÕÎÁ 

pagina doppia che valeva la pena di 

incorniciare a futura memoria e certamente 

alcune risposte dei due manager che vale la 

pena ancor oggi di citare: "Ai blocchi di 

ÐÁÒÔÅÎÚÁ ÐÅÒ /ÒÉÃ ÑÕÅÓÔȭÁÎÎÏ ÃÉ ÓÏÎÏ ÃÉÎÑÕÅ 

nuovi computer. Si va dallo Stratos, una 

macchina da 200 sterline basata sull'Atmos, 

ad un micro affiliato allo standard MSX, poi un 

computer in stile QL basato su 68008, quindi 

un desktop IBM compatibile e infine, al top 

della gamma, un laptop compatibile 8086. 

Anche se il 1984 è stato l'anno in cui Oric è 

quasi scomparsa dal mercato britannico degli 

home computer, la nostra fiducia per il 1985 si 

basa su due risorse: un boom delle vendite in 

Europa e l'esperienza maturata nella 

ÐÒÏÇÅÔÔÁÚÉÏÎÅ ÄÅÉ ÃÈÉÐ 5,!ɍȣɎȢ ΩΫΦȢΦΦΦ ÕÎÉÔÛ 

sono state vendute nei primi due anni [...]. Lo 

Stratos sarà in vendita in Francia a partire da 

febbraio". 

Con dichiarazioni del genere, la fine non 

poteva che essere vicina. E fu al Salone del 

Computer di Francoforte il 1° febbraio 1985 

ÃÈÅ ÖÅÎÎÅ ÌÁÎÃÉÁÔÁ Ìȭ/ÒÉÃ 3ÔÒÁÔÏÓ ɀ una 

macchina che ormai poteva dirsi solo francese 

- completa di porte per cartucce, BASIC 

esteso ed una serie di altre eccellenti 

caratteristiche. L'inevitabile colpo finale non 

tardò ad arrivare. Giovedì 2 febbraio 1985 la 

Edenspring mise in amministrazione 

controllata la Oric. Oric aveva accumulato 

debiti non inferiori a 5,5 milioni di sterline 

contro un patrimonio stimato di soli 3 milioni 

di sterline. 

Va ricordato che in quello stesso periodo, le 

cose andavano male anche per altri produttori 

di home computer del Regno Unito e per 

alcuni di questi si era raggiunto il punto di non 

ritorno. Solo per citarne un paio, la Camputers 

ed il loro Lynx e la Dragon Data con il Dragon 

32 erano già stati infilzati, altre aziende 

boccheggiavano ovunque (ad es. Jupiter 

Cantab e il loro Ace, la Grundy, la Memotech) 

e, cosa più preoccupante, i grandi attori del 

mercato, Acorn e Sinclair, navigavano già in 

grossi guai finanziari, soprattutto a causa di 

scelte poco lungimiranti. 

Un ringraziamento speciale va ad Andy 

"8BitBaz" Barr per avermi fornito documenti, 

articoli e altre preziose risorse informative (oltre 

che due splendidi esemplari di Oric-1 e Oric 

Atmos) e a Cristiano Bey per avermi fatto 

scoprire, con la sua passione per Ìȭ/ÒÉÃ, questa 

piccola perla fra gli home computer degli anni 

Ottanta. 

Riferimenti e fonti 
La rivista francese Théoric - Link  

Il gioco Ȱ,ȭ!ÉÇÌÅ $ȭ/Òȱ -  Link 

The Oric Story ɀ http://oric.free.fr 

Gli oltre 30 anni di Oric - Link 

Oric FAQ ɀ Link 

)Ì ÇÉÏÃÏ Ȱ3ÐÁÃÅȡ Χίίίȱ - Link  

Camputers Lynx Computer - Link 

Dragon Data Dragon 32 - Link 
 

ORIC Atmos in breve 
Modello: Oric Atmos 

Produttore : Oric ɀ Regno Unito 

Commercializzazione: febbraio 1984 

Processore: CPU 6502A 1 MHz 

ROM: v1.1 - 16 KB 

RAM: 48 KB 

Linguaggio: Tangerine Basic (Microsoft) 

Tastiera: QWERTY, tastiera meccanica, 58 

tasti, 4 tasti cursore 

Modo testo: 40 caratteri x 28 linee, 8 colori, 

caratteri 6x8 pixel 

Modo grafico: 240 x 200 pixel + 3 linee testo 

Suono: AY-3-8912, 3 voci, 8 ottave 

Porte: Alimentazione, porta di espansione, 

porta stampante/Centronics, porta DIN per 

registratore, uscita video RGB e RF TV 

Alimentatore : PSU esterno 9V 600 mA 

Prezzo iniziale UK: £169.95 

 

ORIC Stratos / IQ 164 in breve 
Modello: Oric Stratos / IQ 164 

Produttore : Oric ɀ Regno Unito 

Commercializzazione: (mai messo in vendita) 

Processore: CPU 6502A 1 MHz 

ROM: 48KB, fino a 112KB con 2 cartucce 

RAM: 64 KB ɀ 37486 bytes free 

Linguaggio: Oric Super Extended Basic 

Tastiera: QWERTY, tastiera meccanica, 58 

tasti, 4 tasti cursore 

Modo testo: 40 caratteri x 28 linee, 8 colori, 

caratteri 6x8 pixel (modo 80x26 progettato) 

Modo grafico: 240 x 200 pixel + 3 linee testo, 

modo alta risoluzione a 16 colori progettato 

Suono: AY-3-8912, 3 voci, 8 ottave 

Disk driveȡ Ωȱ ɉΪΦΦ+"Ɋ ÉÎÃÏÒÐÏÒÁÔÏ 

Porte: Alimentazione, 2 porte per cartucce, 2 

connettori joystick, porta Shugart disk drive, 

connettore RS232c, porta 

stampante/Centronics, porta di espansione, 

porta DIN per modem, porta DIN per 

registratore, uscita video RGB e RF TV 

Alimentatore : PSU esterno 9V 600 mA 

Prezzo iniziale UK: £249.95 (previsto) 
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In una rivista che si occupa di retrotecnologia e 
retrogaming, non poteva mancare un articolo su 
RetroPie. Per quanto strano possa sembrare, 
scrivere qualcosa di originale su questo sistema non 
è semplice; la popolarità del software è tale che 
ormai sul web si trova una quantità enorme di 
materiale a riguardo il che, per quanto rappresenti 
un vantaggio per chi utilizza questa distribuzione, 
non rende facile il compito a chi volesse scrivere 
qualcosa a riguardo senza ripetere o riportare 
concetti ed idee già noti ed ampiamente discussi. 

Per questo motivo, abbiamo deciso di presentare 
qui una suite di piccole utility da utilizzare con 
RetroPie che forniscono alcune utili funzionalità per 
semplificare il controllo del sistema, soprattutto a 
chi volesse utilizzarlo per creare sistemi bartop o 
simili da utilizzare in modalità kiosk, senza 
collegarlo ad una tastiera o ad una rete e limitando 
ÁÌ ÍÁÓÓÉÍÏ ÌȭÉÎÔÅÒÁÚÉÏÎÅ ÕÔente con il sistema 
sottostante. 

RetroPie 

Con più che ottime probabilità, chiunque stia 
leggendo questo articolo ha usato o comunque 
conosce RetroPie, perciò sarebbe inutile darne qui 
una descrizione dettagliata. Per completezza 
ÄÅÌÌȭÁÒÔÉÃÏÌÏ Å ÐÅÒ ÑÕÅÉ ɉÄavvero) pochi lettori che 
non ne abbiano mai sentito parlare, riassumeremo 
ÉÎ ÐÏÃÈÅ ÒÉÇÈÅ ÃÏÓȭî 2ÅÔÒÏ0ÉÅ Å ÐÅÒ ÃÏÓÁ ÖÉÅÎÅ 
utilizzato. La distribuzione Linux RetroPie, in 
ÃÉÒÃÏÌÁÚÉÏÎÅ ÇÉÛ ÄÁ ÕÎ ÐÏȭ ÄÉ ÁÎÎÉȟ î ÕÎ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ 
ÄÅÄÉÃÁÔÏ ÁÌÌÁ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÅÄ ÁÌÌȭÅÓÅÃÕÚione del 
maggior numero di emulatori di piattaforme di 
retrogaming possibile. Nonostante sia nato 
originariamente come distribuzione Linux per 
Raspberry (v. riquadro 1), forma in cui è tuttora 
maggiormente utilizzato, oggi è disponibile anche 
per altri dispositivi hardware come gli Orange Pi o i 
Banana Pi e persino come applicativo da utilizzare 
su una installazione Linux pre-esistente su PC 
tradizionali. Il sistema si compone sostanzialmente 
di due parti, una che si occupa di gestire e 
configurare nel modo più uniforme possibile gli 
ÅÍÕÌÁÔÏÒÉ ÅÄ ÕÎÁ ÃÈÅ ÎÅ ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ 
utente, dedicata al lancio dei giochi ed alla 
configurazione (non completa) del sistema 
utilizzando un joypad collegato alla macchina. 
,ȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ ÕÔÅÎÔÅ ÐÅÒ ÁÎÔÏÎÏÍÁÓÉÁ ÄÉ 2ÅÔroPie è 
%ÍÕÌÁÔÉÏÎ3ÔÁÔÉÏÎȟ ÍÁ ÃÏÎ ÕÎȭÁÄÅÇÕÁÔÁ ÃÏÎÏÓÃÅÎÚÁ 
del sistema è possibile utilizzarne altre, comprese 
interfacce prodotte in proprio, a seconda dei gusti e 
ÄÅÌÌÅ ÅÓÉÇÅÎÚÅ ÄÅÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏÒÅȢ 

5ÎÏ ÄÅÉ ÐÕÎÔÉ ÄÉ ÆÏÒÚÁ ÄÉ 2ÅÔÒÏ0ÉÅ î ÐÒÏÐÒÉÏ ÌȭÅÌÅÖÁÔÏ 
grado di personalizzazione che offre; una volta che 
si accumula abbastanza esperienza per smanettarci 
su, è possibile eseguire configurazioni ed hacking di 
notevole livello. 

Per contro, proprio la sua versatilità può rivelarsi 
una debolezza: addentrarsi nei dettagli del sistema 
non è lavoro per chi è a digiuno di nozioni 
sistemistiche e di un certo grado di esperienza con 

Linux. Inoltre, non tutte le configurazioni possono 
essere compiute tramite le interfacce di 
%ÍÕÌÁÔÉÏÎ3ÔÁÔÉÏÎȟ ÌȭÕÎÉÆÏÒÍÉÔÛ ÄÅÌÌÁ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÄÅÇli 
emulatori non è completa al 100% e particolari 
modifiche o personalizzazioni richiedono una 
conoscenza piuttosto approfondita di RetroPie e di 
Debian/Raspbian/Armbian Linux per essere portate 
a termine. 

Ciò detto, è anche vero che se avete bisogno di un 
controllo totale del sistema per un vostro 
particolare progetto ed avete le conoscenze 
adeguate, è più probabile che, invece di usare un 
ÓÉÓÔÅÍÁ ÃÏÍÅ 2ÅÔÒÏ0ÉÅȟ ÐÒÅÆÅÒÉÁÔÅ ÐÒÏÃÅÄÅÒÅ ȰÆÒÏÍ 
ÓÃÒÁÔÃÈȱȟ ÐÁÒÔÅÎÄÏ ÄÁ ÕÎÁ ÄÉÓÔÒÉÂÕÚÉÏÎÅ ,ÉÎÕØ 
ȰÖÅÒÇÉÎÅȱ ɉÏ ÁÎÃÈÅ 7ÉÎdows, non siamo razzisti 
qui), installando e configurando a mano quel che 
occorre. 

Se invece volete creare una vostra macchina da 
gioco multiemulatore, magari da inserire in un 
cabinato o box qualsivoglia autocostruito e non 
volete impazzire troppo con i vari aspetti coinvolti 
in questo tipo di compito, RetroPie è un ottimo 
software da prendere in considerazione. Di fatto, 
esistono moltissimi progetti creati da persone che 
hanno realizzato la console dei loro sogni basandosi 
su questa distribuzione, costruendo da soli anche il 
box contenitore per il Raspberry secondo i loro gusti 
personali. 

In vendita è anche possibile trovare box già belli e 
pronti in cui infilare un microcomputer SoC con 
RetroPie installato, a cui collegare pulsanti e 
comandi per avere con poca fatica un cabinato con 
ÃÕÉ ÆÁÒ ÃÏÌÐÏ ÓÕÇÌÉ ÁÍÉÃÉ ɉÕÎ ÐÏȭ ÍÅÎÏ ÓÕ 
ÍÏÇÌÉȾÍÁÒÉÔÉ Å ÃÏÍÐÁÇÎÅȾÉȣɊ Ï ÐÅÒ ÒÅÁÌÉÚÚÁÒÅ 
console di stampo classico, anche portatili, senza 
dover armeggiare con CAD e seghetti per costruirne 
una da zero. 

Esistono anche diversi negozi, on-line e tradizionali, 
che vendono cabinati e console basate su RetroPie 
che includono già un Raspberry ed una schedina SD 
con Retropie installato e zeppa di giochi pronti 
ÁÌÌȭÕÓÏȢ 3Åȟ ÎÏÎÏÓÔÁÎÔÅ É ÐÒÅÚÚÉ ÍÅÄÉÁÍÅÎÔÅ ÁÌÔÉ ɉÉÎ 
alcuni casi scandalosi), questa vi sembrasse una 
soluzione comoda per mettere le mani su un 
sistema immediatamente fruibile, ricordiamo che 
questo tipo di sistemi sono completamente illegali 
ed il loro commercio rappresenta un reato, senza se 
e senza ma. 

/ÌÔÒÅ ÁÌÌȭÏÖÖÉÏ ÐÒÏÂÌÅÍÁ di distribuire, anche in 
forma gratuita, rom di giochi di cui non si 
posseggono i diritti/licenze (dimenticate la 
ÑÕÅÓÔÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÕÓÏ ÐÅÒ ΨΪ ÏÒÅ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÃÁÎÃÅÌÌÁÒÌÅȟ î 
ÕÎÁ ÔÏÔÁÌÅ ÓÃÉÏÃÃÈÅÚÚÁɊȟ ÌÁ ÌÉÃÅÎÚÁ ÄȭÕÓÏ ÄÉ 2ÅÔÒÏ0ÉÅ 
vieta espressamente di distribuireȟ ÆÏÓÓȭÁÎÃÈÅ Á 
titolo gratuito, il sistema già installato su una 
schedina SD, né inserita in un hardware 
predisposto, né fornendola come dotazione 
abbinata, né distribuendola a parte come 
ÃÏÍÐÏÎÅÎÔÅ ÓÉÎÇÏÌÁȢ ,ȭÕÎÉÃÁ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÛ ÌÅÇÁÌÍÅÎÔÅ 
concessa, è quellÁ ÃÈÅ ÉÌ ÐÏÓÓÅÓÓÏÒÅ ÄÅÌÌȭÈÁÒÄ×ÁÒÅ 

scarichi il software e lo installi personalmente su 
una schedina SD o su un sistema Linux e provveda 
ÁÄ ÉÎÓÅÒÉÒÌÏ ÎÅÌÌȭÈÁÒÄ×ÁÒÅ ÓÕ ÃÕÉ ÉÎÔÅÎÄÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÌÏȢ 
Qualunque altra forma è vietata e costituisce reato. 

Riquadro 1 

RetroPie Utility  

Una volta installato e configurato, RetroPie 
consente la gestione ordinaria del sistema tramite 
ÌȭÕÓÏ ÄÅÌ ÓÏÌÏ ÊÏÙÐÁÄȟ ÐÅÒÍÅÔÔÅÎÄÏ ÄÉ ÅÓÅÇÕÉÒÅ 
azioni come la scelta di un emulatore, il lancio dei 
giochi e la loro chiusura, lo spegnimento o il riavvio 
del sistema e la cattura di una schermata del gioco 
in esecuzione. A patto di sapere cosa si sta facendo, 
sempre tramite joypad è possibile agire su una 
grande quantità di parametri di configurazione e 
personalizzazione del sistema, più che sufficienti 
per la maggior parte degli usi e degli utenti. 

Nonostante ciò, esistono dei casi particolari in cui 
ÕÎ ÍÉÎÉÍÏ ÄÉ ȰÓÍÁÎÅÔÔÁÍÅÎÔÏȱ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÐÅÒ 
coprire quei sistemi (emulatori) il cui utilizzo non 
viene reso omogeneo da RetroPie o, con un 
impegno decisamente maggiore, per portare 

RetroPie Utilities  
 
di Giorgio Balestrieri 

Sistemi SoC Based 

Con questo termine ci si riferisce ad una nutrita 
ÇÁÍÍÁ ÄÉ ÈÁÒÄ×ÁÒÅ ÉÎÃÅÎÔÒÁÔÁ ÓÕÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ 
chip SoC (system-on-a-chip), ossia chip che 
integrano oltre ad un microprocessore, anche la 
circuiteria che di solito è alloggiata su una 
scheda madre, come controller per la ram, 
video, ethernet usb e così via. Non tutti i SoC 
sono uguali e le funzionalità che integrano 
possono variare anche di molto, ma 
permettono tutti di creare sistemi completi in 
spazi molto ridotti a costi contenuti. Vengono 
impiegati in sistemi embedded, come negli 
smartphone, dove i vincoli di spazio e costi sono 
di primaria importanza, ma grazie alla potenza 
di calcolo che hanno raggiunto ed al numero di 
funzionalità integrate, sono ormai impiegati 
anche nella creazione di microcomputer general 
purpose perfettamente funzionanti a scopo 
principalmente hobbistico. Il capostipite di 
questi microcomputer è il Raspberry, il cui 
modello di punta, il Raspberry 3B+, è dotato di 
un processore a 4 core, 1GB di ram, 4 porte USB, 
una ethernet, una interfaccia wifi ed una scheda 
video con uscita HDMI. Ad oggi è ancora il 
sistema più economico sul mercato ma prodotti 
ÃÏÎÃÏÒÒÅÎÔÉ ɉÐÉĬ ÃÏÓÔÏÓÉɊȟ ÃÏÍÅ ÌȭOrange Pi 2+ (il 
nostro preferito) o i modelli Banana Pi offrono 
dotazioni hardware ben più estese e prestazioni 
nettamente maggiori degli equivalenti 
2ÁÓÐÂÅÒÒÙ ÃÈÅ ÎÅ ÐÅÒÍÅÔÔÏÎÏ ÌȭÉÍÐÉÅÇÏ ÁÎÃÈÅ 
in ambiti professionali. Un tratto comune a tutti 
questi dispositivi e la presenza di una interfaccia 
GPIO, a cui è possibile collegare una enorme 
quantità di dispositivi che estende 
grandemente la versatilità di questi sistemi. 
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ÁÌÌȭÅÓÔÒÅÍÏ ÌÁ ÐÅÒÓÏÎÁÌÉÚÚÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁȟ ÃÏÍÅ 
nel caso della creazione di un tema ex novo, 
caratteristica questa certamente interessante e non 
priva di fascino, di cui pero non ci occuperemo in 
questo articolo dove ci concentreremo su altri 
aspetti, come lo spegnimento ed il riavvio del 
ÓÉÓÔÅÍÁ ÓÅÎÚÁ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÅÌ ÍÅÎĬ ÄÉ %ÍÕÌÁÔÉÏÎ 
3ÔÁÔÉÏÎȟ ÌÁ ÃÁÔÔÕÒÁ ÄÉ ÕÎÁ ÓÃÈÅÒÍÁÔÁ Å ÄÅÌÌȭÕÓÃÉÔÁ ÄÁÉ 
giochi, funzionalità queste ultime due 
curiosamente non implementate dal sistema con 
sufficiente integrazione per essere utilizzate con le 
ÓÔÅÓÓÅ ÍÏÄÁÌÉÔÛ ÉÎ ÔÕÔÔÉ ÇÌÉ ÅÍÕÌÁÔÏÒÉȢ ,ȭÏÐÅÒÁÚÉÏÎÅ 
di chiusura di un emulatore ad esempio, è 
normalmente affidata alla pressione simultanea sul 
joypad dei tasti hotkey + start, dove hotkey  è il 
pulsante scelto al primo avvio di RetroPie nella fase 
di configurazione del controller. Purtroppo però 
questo metodo funziona solo con gli emulatori 
basati su retroarch; gli altri debbono essere chiusi 
secondo modalità che variano da emulatore ad 
emulatore, oppure è necessario modificare a mano 
la configurazione (quando possibile) dei sistemi che 
non rispondono alla combinazione hotkey + start 
per far sì che la riconoscano. Lo stesso discorso vale 
per la cattura di una schermata di gioco: per gli 
emulatori non retroarch il sistema varia a seconda 
del software utilizzato. Inoltre, benché la gestione 
di tastiere, mouse e (ovviamente) joypad usb sia 
perfettamente integrata nel sistema, lo stesso non 
si può dire per la gestione della GPIO e dei 
dispositivi collegati a questa interfaccia. Anche se 
nella stragrande maggioranza degli scenari il 
mancato supporto per la GPIO non costituisce un 
problema, il suo impiego potrebbe far comodo nel 
caso in cui si voglia utilizzare il raspberry in un box 
personalizzato o autocostruito, come per nei 
ÐÒÏÇÅÔÔÉ ÄÉ ÃÏÎÓÏÌÅ ȰÃÕÓÔÏÍ ÍÁÄÅȱ Å ÂÁÒÔÏÐ Ï ÃÁÓÅ 
arcade da usare in ambito domestico o pubblico 
(attenzione alle licenze dei giochi!), ad esempio 
nella vostra associazione di appassionati di 
retrogaming, magari tirata su seguendo i consigli di 
Starfox Mulder nel numero 8 di RetroMagazine. In 
questi casi, probabilmente azioni come lo 
ÓÐÅÇÎÉÍÅÎÔÏȾÒÉÁÖÖÉÏ ÄÅÌ ÓÉÓÔÅÍÁ Ï ÌÏ ȰÓÃÁÔÔÏȱ ÄÉ ÕÎÁ 
schermata di gioco si preferirà vietarle per evitare 
che un utente troppo intraprendente crei problemi 
al sistema (ed agli altri aspiranti giocatori), oppure 
ÓÉ ÖÏÒÒÛ ÏÐÔÁÒÅ ÐÅÒ ÓÉÓÔÅÍÉ ÐÉĬ ÃÏÍÏÄÉ ÄÅÌÌȭÕÓÏ ÄÅÌÌÁ 
voce del menù utente per spegnere il Raspberry, 
ÃÈÅ ÔÒÁ ÌȭÁÌÔÒÏ î ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÅ ÓÏÌÏ ÉÎ %ÍÕÌÁÔÉÏÎ 
Station. Dal momento che il case in cui verrà 
inserÉÔÏ ÌȭÈÁÒÄ×ÁÒÅ ÖÅÒÒÛ ÃÏÓÔÒÕÉÔÏ ɉÏ ÁÎÃÈÅ ÓÏÌÏ 
modificato) ad hoc, si potrebbe ad esempio 
aggiungere un bottone per lo spegnimento ed uno 
per il riavvio. Grazie alla GPIO, opzioni di questo 
tipo sono molto semplici da implementare e da 
gestire su un Raspberry, ma bisogna poi saper 
integrare il tutto in RetroPie. In tutti questi scenari, 
le RetroPie Utility vengono in aiuto a chi avesse una 
o più di queste necessità, sollevandolo dal compito 
di dover scrivere da zero il software e di integrarlo 
nel sistema. Le utility si compongono di una serie di 
eseguibili, sia binari che script shell, tutti progettati 
Å ÐÒÏÇÒÁÍÍÁÔÉ ÄÁÌÌȭÁÕÔÏÒÅ ÄÉ ÑÕÅÓÔÏ ÁÒÔÉÃÏÌÏ ÔÒÁÎÎÅ 
uno, raspi2png, creato da Andrew Duncan ed 
utilizzato per salvare il contenuto del framebuffer in 
un file. Con esse è possibile monitorare la 
temperatura del sistema, comandare lo 
spegnimento, il riavvio o il salvataggio di quanto 
mostrato a video tramite interruttori collegati alla 
'0)/ȟ ÌÁ ÃÈÉÕÓÕÒÁ ÄÅÌÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅ ÉÎ ÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ 
(qualunque emulatore) ed il salvataggio di una 

schermata, tramite la pressione di un tasto (o 
combinazione di) sul joypad, uniformando così 
questa operazione per tutti i software di 
emulazione disponibili in RetroPie, da quelli basati 
su retroarch agli emulatori di laser disc (Daphne), 
avventure grafiche (ScummVM), PC DOS (DOSBox) 
ecc. 

A differenza di quanto normalmente avviene nella 
creazione di utility per Raspberry, in particolare 
quelle che utilizzano la GPIO, per questo set di 
programmi, ad eccezione di raspi2png scritto in C, 
è stato scelto il FreeBasic come linguaggio di 
programmazione al posto del classico Python, 
principalmente per tre ragioni. La prima, è che un 
eseguibile generato da FreeBasic occupa molta 
meno memoria quando è in esecuzione ed è capace 
di girare a velocità enormemente superiori rispetto 
al Python, grazie al fatto che non necessita di una 
macchina virtuale (interprete) per essere eseguito, 
poiché il codice viene compilato in formato ELF per 
ARM ed eseguito nativamente dalla distribuzione 
Linux su cui RetroPie si basa. La seconda è che qui a 
RetroMagazine siamo molto affezionati al Basic, 
ÐÅÒ ÒÁÇÉÏÎÉ ÐÕÒÁÍÅÎÔÅ ÎÏÓÔÁÌÇÉÃÈÅȟ Å ÓÅ Ãȭî 
ÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎÅ ÄÉ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÌÏ Ï ÄÉ ÐÁÒÌÁÒÎÅȟ ÎÏÎ ÃÅ ÌÁ 
facciamo assolutamente sfuggire. Il terzo motivo è 
puramente personale: come linguaggio, il Python 
ÎÏÎ î ÔÒÁ ÑÕÅÌÌÉ ÐÉĬ ÁÍÁÔÉ ÄÁÌÌȭÁÕÔÏÒÅȟ ÁÎÚÉȟ ÃÈÅ ÈÁ 
immediatamente colto al volo la possibilità di NON 
utilizzarlo per questo progetto. In più, considerando 
che questa scelta avrebbe scatenato le più vive 
proteste da parte di Leonardo Giordani, vero alfiere 
del Python, dovevamo per forza scartare questo 
linguaggio di programmazione: una simile 
occasione per stuzzicarlo non poteva essere persa. 
Motivazioni nostalgiche e personali a parte, la 
possibilità di risparmiare memoria e tempo di 
calcolo su un sistema non proprio dotatissimo come 
il Raspberry non poteva essere trascurata ed è di 
ÆÁÔÔÏ ÑÕÅÓÔÏ ÉÌ ÖÅÒÏ ÍÏÔÉÖÏ ÄÅÌÌȭÉÍÐÉÅÇÏ ÄÉ 

FreeBasic. (Occhio Giorgio che gli alfieri si muovono 
in diagonale e te li trovi alle spalle quando meno te lo 
aspetti. Comunque è chiaro, siamo su una rivista di 
retrotecnologie, per cui dimentichiamoci pure che il 
mondo è andato avanti. Come minimo mi aspetto che 
tu tiri fuori dalla cantina qualche dinosauro tipo il 
BASIC. NdLeo) (I dinosauri hanno dalla loro la 
velocità e la potenza e gli alfieri nascono sfigati già di 
loro visto che possono controllare solo metà della 
scacchiera... NdGiorgio). 

0ÒÉÍÁ ÄÉ ÐÁÓÓÁÒÅ Á ÄÅÓÃÒÉÖÅÒÅ ÉÎ ÄÅÔÔÁÇÌÉÏ ÌȭÕÓÏ ÄÅÌÌÅ 
2ÅÔÒÏ0ÉÅ 5ÔÉÌÉÔÙȟ ÖÏÇÌÉÁÍÏ ÐÁÒÌÁÒÖÉ ÕÎ ÐÏȭ ÄÅÌ 
FreeBasic, certi del fatto che potrebbe tornare utile 
anche a quei lettori che volessero sviluppare proprie 
utility o in generale software più efficiente di quello 
ottenibile con un linguaggio interpretato e che non 
ÃÏÓÔÒÉÎÇÁ ÁÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÅÌ ÌÉÎÇÕÁÇÇÉÏ C, certamente il 
migliore dal punto di vista prestazionale ma che 
richiede al programmatore maggiori abilità ed è 
caratterizzato da una curva di apprendimento più 
impegnativa. 

FreeBasic 

#ÒÅÁÔÏ ÎÅÌ ΨΦΦΪ ÃÏÎ ÌȭÏÂÉÅÔÔÉÖÏ ÄÉ ÆÁÒ ÒÉÖÉÖÅÒÅ ÉÌ 
glorioso QuickBasic, il FreeBasic nel tempo si è 
arricchito di un gran numero di funzionalità, come 
la capacità di utilizzare la programmazione ad 
oggetti, che gli hanno fatto perdere la compatibilità 
con il Basic di Microsoft, a vantaggio di forme di 

sviluppo più moderne. (Ecco appunto. Si parlava 
giusto un attimo fa di dinosauri. NdLeo). 

Disponibile per sistemi DOS, Windows e Linux, il 
FreeBasic si compone di una serie di tool per la 
creazione di programmi scritti in un dialetto Basic 
(moderatamente) orientato agli oggetti e capace di 
interfacciarsi con le librerie di sistema Linux e 
Windows. Gli eseguibili prodotti possono girare sia 
in una shell a caratteri, come il prompt dei comandi 
di Windows o la shell di Linux, che in un ambiente a 
ÆÉÎÅÓÔÒÅȢ ,ȭÉÎÓÔÁÌÌÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÄÅÆÁÕÌÔ ÐÒÅÖÅÄÅ ÉÌ 
supporto per una nutrita serie di librerie, che 
spaziano dalla gestione grafica, OpenGL e SDL 
comprese, al supporto dei database o del 
ÍÕÌÔÉÔÈÒÅÁÄÉÎÇ ȰÖÅÒÏȱȟ ÎÏÎ ÅÍÕÌÁÔÏ ÃÏÍÅ ÃÁÐÉÔÁ ÉÎ 
alcuni linguaggi di programmazione che vanno per 
la maggiore (non ci riferiamo al Python in 
particolare, ma esso è comunque un ottimo 
esempio). (I thread sono come le tasse, tutti 
promettono di gestirli in maniera migliore e la gente 
va in visibilio. Poi la verità è che la gente non capisce 
a cosa servano e il nuovo governo non fa nulla di 
diverso dal precedente. NdLeo).  

Inoltre, il formato dei binari generati e dei tipi 
primitivi del linguaggio sono compatibili con quelli 
del C, il che porta come gradita conseguenza la 
possibilità di utilizzare qualsiasi libreria C, in primis 
quelle di sistema, semplicemente convertendo (o 
ÐÒÅÎÄÅÎÄÏÌÉ ÇÉÛ ÔÒÁÄÏÔÔÉɊ É ÆÉÌÅ ÈÅÁÄÅÒ ȰȢÈȱ ÉÎ ȰȢÂÉȱȢ 
Questo dona al FreeBasic ÕÎȭÅÎÏÒÍÅ ÖÅÒÓÁÔÉÌÉÔÛȟ 
rendendo al programmatore la possibilità di 
scrivere una grande varietà di software che, con le 
dovute accortezze, è anche discretamente 
portabile. La semplicità del linguaggio lo rende 
comodo da usare in tutte quelle situazioni in cui si 
utilizza un linguaggio di scripting, come ad esempio 
ÌȭÁÕÔÏÍÁÚÉÏÎÅ Å ÌÁ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÄÉ ÃÏÍÐÉÔÉ 
amministrativi, middleware di integrazione di 
sistemi o software multipiattaforma, con in più il 
vantaggio di ottenere eseguibili in grado di girare 
con velocità notevolmente superiori a qualunque 
linguaggio interpretato e con un minor utilizzo della 
memoria. Guardando al rovescio della medaglia, i 
punti deboli di questo linguaggio sono un supporto 
alla programmazione ad oggetti non sufficiente per 
gli standard odierni, una sintassi troppo legata allo 
ÓÔÉÌÅ ÄÅÇÌÉ ÁÎÎÉ ȭίΦ ɉÃÈÅ ÐÅÒ ÍÏÌÔÉ ÒÅÔÒÏÁÐÐÁÓÓÉÏÎÁÔÉ 
probabilmente è un pregio) e la mancanza dÉ ÕÎȭ)$% 
di sviluppo paragonabile agli ambienti Visual di 
Microsoft o anche NetBeans/Eclipse di Oracle. 
Seppur esista qualche tool di supporto, specie per lo 
ÓÖÉÌÕÐÐÏ ÉÎ ÁÍÂÉÅÎÔÉ Á ÆÉÎÅÓÔÒÅȟ ÌȭÕÎÉÃÏ ÍÏÄÏ ÐÒÁÔÉÃÏ 
di produrre software in FreeBasic î ÌȭÁÄÏÚÉÏne di un 
editor di testi per programmatori (Sublime Text è il 
nostro preferito). Per chi volesse utilizzarlo solo 
sotto Microsoft Windows, può avvalersi di FBIde, un 
ambiente di sviluppo integrato scritto in FreeBasic 
stesso che, seppur non possa competere con gli IDE 
di Microsoft o di Oracle, può comunque 
semplificare lo sviluppo in caso di progetti 
complessi. (Ma i veri programmatori usano vi. O 
%ÍÁÃÓȩ .Ä,ÅÏɊ ɉ%ÃÃÅÒÔÏ Å ÌȭÕÎÉÃÏ ÌÉÎÇÕÁÇÇÉÏ ÖÅÒÏ î 
ÌȭÁÓÓÅÍÂÌÙȟ ÌÅ ÉÎÔÅÒÆÁÃÃÅ Á ÆÉÎÅÓÔÒÅ ÓÏÎÏ ÉÌ ÍÁÌÅ Å ÌÅ 
mezze stagioni non ci sono più... NdGiorgio) 

Nonostante questi limiti, il FreeBasic è un ottimo 
linguaggio general purpose, particolarmente 
adatto per creare utility di gestione ed automazione 
di sistemi ed un eccellente strumento di sviluppo su 
sistemi SoC based come i Raspberry PI, dove i 
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vantaggi sul fronte della velocità e consumo della 
memoria rispetto ad un linguaggio interpretato 
sono molto preziosi su questo tipo di piattaforma, 
senza trascurare la maggior semplicità di scrittura 
del codice rispetto al linguaggio C. In particolare, 
utilizzandolo insieme alla libreria WiringPI, creata 
in e per il C da Gordon Henderson, può essere 
impiegato con efficacia nella creazione di moduli di 
controllo dei dispositivi connessi alla GPIO per 
gestire pulsanti, sensori di varia natura ed in 
ÇÅÎÅÒÁÌÅȟ ÄÉ ÔÕÔÔÏ ÌȭÈÁÒÄ×ÁÒÅ ÃÏÌÌÅÇÁÂÉÌÅ ÖÉÁ '0)/Ȣ 
!ÎÃÈÅ ÓÅ ÐÅÎÓÁÔÁ ÐÅÒ ÌȭÕÓÏ ÄÁ ÌÉÎÇÕÁÇÇÉÏ C, la 
WiringPi è perfettamente utilizzabile in FreeBasic 
ÓÅÍÐÌÉÃÅÍÅÎÔÅ ÁÄÏÔÔÁÎÄÏ ÕÎ ÈÅÁÄÅÒ ȰȢÂÉȱ ÁÄ ÈÏÃ 
ÃÏÎÖÅÒÔÉÔÏ ÄÁÌ ÒÅÌÁÔÉÖÏ ȰȢÈȱ ÄÅÌ C. A questo 
proposito, facciamo notare che la conversione 
ÄÅÌÌȭÈÅÁÄÅÒ ÄÅÌÌÁ 7ÉÒÉÎÇ0É ÄÁÌ C al FreeBasic è un 
ÐÏȭ ÐÉĬ ÃÏÍÐÌÅÓÓÏ ÒÉÓÐÅÔÔÏ ÁÄ ÁÌÔÒÉ ÈÅÁÄÅÒ ÍÁȟ ÐÅÒ ÌÁ 
fortuna dei lettori, ne abbiamo trovato uno già 
tradotto e funzionante, che alleghiamo ai sorgenti 
delle RetroPie Utility. Di questa libreria possono 
beneficiare anche il Python o il Ruby, ma in questo 
caso è necessario adottare un opportuno wrapper 
che non è purtroppo disponibile per tutti i linguaggi. 

Installazione delle RetroPie Utility 

Dopo aver descritto in generale cosa sono e per 
cosa possono essere utilizzate le RetroPie Utility ed 
aver brevemente discusso del linguaggio con cui 
due di esse sono state create, possiamo finalmente 
vedere in dettaglio come si utilizzano e come 
possono aiutarci nella personalizzazione del nostro 
bartop perfetto, o perlomeno tale agli occhi di chi 
ha passato ore a modellarlo con i più svariati 
attrezzi da bricolage. 

Prima di poter utilizzare le utility, dovremo 
ovviamente installarle. Per raggiungere questo 
scopo, dovremo lavorare con la console di RetroPie 
via ssh. Per gli utenti meno esperti questo può 
ÅÓÓÅÒÅ ÕÎ ÐÏȭ ÃÏÍÐÌÅÓÓÏ ÓÅ ÎÏÎ ÓÉ ÈÁ ÕÎ ÍÉÎÉÍÏ ÄÉ 
esperienza con il sistema e qualche conoscenza 
basilare di Linux, ma se siete giunti alla conclusione 
che queste utility vi sono necessarie, probabilmente 
ÁÖÒÅÔÅ ÇÉÛ ÇÌÉ ȰÓËÉÌÌȱ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉ Å ÓÕÆÆÉÃÉÅÎÔÅ 
dimestichezza per procedere in tutta tranquillità. 
Ad ogni modo, tenteremo di essere il più chiari, 
possibile senza diventare eccessivamente prolissi. 

Un prerequisito fondamentale, è la presenza della 
libreria WiringPI compilata a partire dai sorgenti 
ottenibili dal sito di Henderson. Per questa 
ÏÐÅÒÁÚÉÏÎÅȟ ÏÃÃÏÒÒÅ ÐÒÉÍÁ ÒÉÍÕÏÖÅÒÅ ÌȭÅÖÅÎÔÕÁÌÅ 
installazione pre-esistente prima di procedere con 
ÌÁ ÃÏÍÐÉÌÁÚÉÏÎÅȠ ÌȭÉÎÔÅÒÏ ÐÒÏÃesso non è difficile ed 
è ben spiegato sulla home page della libreria. Un 
altro software che sarebbe bene installare, anche se 
non necessario al funzionamento delle RetroPie 
Utility ma molto utile se le si vuole ricompilare o 
sviluppare in proprio software per il Raspberry, è 
naturalmente il FreeBasic, facilmente ottenibile 
seguendo le istruzioni che trovate nei link indicati 
alla fine di questo articolo. 

Per semplificare la vita ai nostri lettori però, 
abbiamo predisposto uno script bash che provvede 
ad installare entrambi i software in un colpo solo, 
eseguendo tutte le operazioni necessarie 
automaticamente. Assicuratevi di aver collegato il 
Raspberry alla rete (WiFi o ethernet, non importa) e 
segnatevi il suo IP (menù RetroPie->Show IP), 

quindi collegatevi al dispositivo utilizzando un client 
ÓÓÈ ÃÏÍÅ ȰÐÕÔÔÙȱ ÓÏÔÔÏ 7ÉÎÄÏ×Ó Ï ȰÓÓÈȱ ÓÏÔÔÏ 
Linux. Se la connessione dovesse non riuscire, 
controllate che sul Raspberry sia attivato il servizio 
ssh (menù RetroPie->Raspi-Config->Interfacing 
Options->SSH) e che le crÅÄÅÎÚÉÁÌÉ ÐÅÒ ÌȭÁÃÃÅÓÓÏ 
siano corrette (di default sono username: pi e 
password: raspberry). 

Una volta aperta la sessione ssh, procedete 
indicando in sequenza i comandi: 

1. wget 
http://www.retromagazine.net/downlo
ad/rpu.zip  

2. unzip rpu.zip 
3. cd rpu 
4. ./install_fb_wiringpi 

3Å ÄÏÐÏ ÁÖÅÒ ÌÁÎÃÉÁÔÏ ÌȭÕÌÔÉÍÏ ÃÏÍÁÎÄÏ ÄÅÌÌÁ 
sequenza, il sistema dovesse rispondere con 
ȰÐÅÒÍÅÓÓÏ ÎÅÇÁÔÏȱ ɉÏ ÌȭÅÑÕÉÖÁÌÅÎÔÅ ÉÎ ÌÉÎÇÕÁ 
inglese), inserite questi due comandi: 

· chmod a+x ./install_fb_wiringpi 
· chmod a+x ./install_rpu 

lanciate di nuovo il comando al passo 4 e attendete 
ÌÁ ÆÉÎÅ ÄÅÌ ÐÒÏÃÅÓÓÏȢ 0ÏÉÃÈï ÌȭÉÎÓÔÁÌÌÁÚÉÏÎÅ ÐÒÅÖÅÄÅ 
la compilazione sia di FreeBasic che della WiringPI, 
ÓÁÒÁÎÎÏ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉ ÕÎ ÐÏȭ ÄÉ ÍÉÎÕÔÉ ÐÒÉÍÁ ÃÈÅ 
ÌȭÏÐÅÒÁÚÉÏÎÅ ÓÉ ÃÏÎÃÌÕÄÁ ɉÅ ÓÅ ÕÓÁÔÅ ÕÎ 2ÁÓÐÂÅÒÒÙ Ψȟ 
ÕÎ ÂÅÌ ÐÏȭ ÄÉ ÍÉÎÕÔÉȣɊȢ 3Å ÔÕÔÔÏ î ÁÎÄÁÔÏ ÌÉÓÃÉÏȟ ÉÌ 
sistema verrà riavviato e si potrà procedere con 
ÌȭÉÎÓÔÁÌÌÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÅ 2ÅÔÒÏ0ÉÅ ÕÔÉÌÉÔÙȢ 

Una volta installati i prerequisiti software, 
collegatevi di nuovo in ssh al dispositivo e date i 
comandi: 

1. cd rpu 
2. ./install_rpu 

Seguite le istruzioni a schermo per la 
configurazione dei tasti (o combinazione di) da 
associare alle azioni di chiusura di un emulatore o di 
salvataggio di una schermata. Quando verrà 
lanciato joytest , premete uno o più tasti sul vostro 
controller e segnate il numero che appare alla riga 
Ȱ"ÕÔÔÏÎÓȱȟ ÃÏÌÏÎÎÁ Ȱ$ÅÃȱȢ 2ÉÐÅÔÅÔÅ ÌȭÏÐÅÒÁÚÉÏÎÅ 
una seconda volta per scegliere un altro tasto o 
combinazione. Se avete più joypad, utilizzate i tasti 
ȰϽȱ Å Ȱ-ȱ ÐÅÒ ÃÁÍÂÉÁÒÅ ÃÏÎÔÒÏÌÌÅÒȢ #ÉĔ ÆÁÔÔÏȟ ÓÅÇÎÁÔÅ 
ÁÎÃÈÅ ÌȭÉÄ ÄÅÌ ÊÏÙÐÁÄ (indicato in alto, di default è 
ÚÅÒÏɊ Å ÐÒÅÍÅÔÅ ȰÑȱ ÐÅÒ ÃÈÉÕÄÅÒÅ joytest . Inserite 
ÎÅÌÌȭÏÒÄÉÎÅȡ 

1. ,ȭÉÄ ÄÅÌ ÃÏÎÔÒÏÌÌÅÒ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅȢ 
2. Il codice tasti da assegnare alla chiusura 

di un emulatore. 
3. Il codice tasti per salvare uno 

screenshot. 

I passaggi 2 e 3 sono opzionali e possono essere 
ÓÁÌÔÁÔÉ ÓÅÍÐÌÉÃÅÍÅÎÔÅ ÐÒÅÍÅÎÄÏ ȰÉÎÖÉÏȱȟ ÍÁ 
ÁÌÍÅÎÏ ÕÎÏ ÁÎÄÒÅÂÂÅ ÅÓÅÇÕÉÔÏȣ 

A questo punto la procedura continuerà ed il 
sistema verrà riavviato di nuovo. Quando 
Emulation Station sarà ripartito, lanciando un gioco 
si potrà chiuderlo semplicemente premendo la 
combinazione di tasti scelta, indipendentemente 

ÄÁÌÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÔÏ ɉÄÏÓÂÏØ Å ÓÃÕÍÍ-vm 
compresi) ed in maniera similare sarà possibile 
catturare schermate. 

Descrizione delle RetroPie Utility 

Completando la procedura di installazione descritta 
nel precedente paragrafo, ci si ritroverà con i 
ÓÅÇÕÅÎÔÉ ÆÉÌÅ ÎÅÌÌÁ ÃÁÒÔÅÌÌÁ ÄÉ ÓÉÓÔÅÍÁ ȰȾÕÓÒȾÂÉÎȱȡ 

¶ joyrun 

¶ gpio_buttons 

¶ gpio_readall 

¶ joytest  

¶ tempmon 

¶ raspi2png 

Di cui la prima, joyrun, viene integrata in RetroPie 
dallo script di installazione per comandare lo 
ÓÈÕÔÄÏ×Î ÄÅÌÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅ ÅÄ ÉÌ ÓÁÌÖÁÔÁÇÇÉÏ ÄÅÌÌÅ 
schermate. La seconda, gpio_buttons, si occupa di 
ÇÅÓÔÉÒÅ ÅÖÅÎÔÕÁÌÉ ÐÕÌÓÁÎÔÉ ÃÏÌÌÅÇÁÔÉ ÓÕÌÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ 
GPIO ed eseguire operazioni come lo shutdown o il 
riavvio del sistema alla pressione di un bottone ma 
la sua configurazione ed integrazione del sistema 
ÄÅÖÅ ÅÓÓÅÒÅ ÃÏÍÐÉÕÔÁ ÄÁÌÌȭÕÔÅÎÔÅȢ ,Å ÔÒÅ ÒÉÍÁÎÅÎÔÉ 
ÓÏÎÏ ÕÔÉÌÉÔÙ ȰÄÉ ÓÅÒÖÉÚÉÏȱȟ ÄÁ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ ÁÌÌÁ ÂÉÓÏÇÎÁ 
(raspi2png viene sfruttata anche da joyrun e 
gpio_buttons). Passiamo ora alla descrizione 
completa di ogni utility, analizzando le modalità di 
configurazione e come integrarle in RetroPie (dove 
possibile). 

joyrun 

Come avrete ormai ben compreso, questa utility si 
occupa di controllare se su uno dei joypad collegati 
al Raspberry viene premuto un tasto o una 
combinazione di tasti a cui è stata associata 
ÕÎȭÁÚÉÏÎÅȟ ÅÓÅÇÕÅÎÄÏÌÁ ÉÎ ÃÁÓÏ ÄÉ ÕÎ ÒÉÓÃÏÎÔÒÏ 
positivo. 

Il suo comportamento viene definito da un file di 
configurazione, che deve trovarsi nella stessa 
ÃÁÒÔÅÌÌÁ ÄÅÌÌȭÅÓÅÇÕÉÂÉÌÅ Å ÐÕĔ essere integrato in 
RetroPie tramite lo script shell runcommand-
onstart.sh ÐÏÓÔÏ ÉÎ ȰȾÏÐÔȾÒÅÔÒÏÐÉÅȾÃÏÎÆÉÇÓȾÁÌÌȾȱ ÃÈÅ 
RetroPie invoca prima del lancio di un emulatore. 
Lo script di installazione provvede a modificare 
runcommand-onstart.sh inserendovi i comandi 
necessari per agganciare joyrun ÁÌÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅ 
ÌÁÎÃÉÁÔÏȟ Á ÃÏÐÉÁÒÅ ÌȭÅÓÅÇÕÉÂÉÌÅ ÄÅÌÌȭÕÔÉÌÉÔÙ ÉÎ 
ȰȾÕÓÒȾÂÉÎȾȱȟ ÉÌ ÓÕÏ ÆÉÌÅ ÄÉ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ȰÊÏÙÒÕÎȢÃÏÎÆȱ 
ÉÎ ȰȾÈÏÍÅȾÐÉȾȱ ÅÄ Á ÃÏÌÌÅÇÁÒÌÏ ÉÎ ȰȾÕÓÒȾÂÉÎȾȱ ÔÒÁÍÉÔÅ 
un link statico per renderlo accessibile e 
modificabile senza permessi di root, ma potete 
spostare eseguibile e file di configurazione dove 
preferite, a patto poi di modificare anche lo script di 
RetroPie. 

)Ì ÆÉÌÅ ÄÉ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ȰÊÏÙÒÕÎȢÃÏÎÆȱ ÐÒÅÖÅÄÅ ÌÁ 
definizione di una serie di registri utilizzati da 
joyrun per il suo funzionamento: 

joypad_id = <ID joypad> 

Indica il numero identificativo del joypad da 
associare a joyrun. Può essere determinato 
utilizzando joytest , come indicato nel paragrafo 
ÄÅÄÉÃÁÔÏ ÁÌÌȭÉÎÓÔÁÌÌÁÚÉÏÎÅȢ 

screenshots_path = </percorso/degli/screenshots> 

http://www.retromagazine.net/
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Indica dove salvare gli screenshot. Se non viene 
definito, gli screenshot finiscono nella cartella 
ÄÅÌÌȭÅÓÅÇÕÉÂÉÌÅȟ ÉÎ ÑÕÅÓÔÏ ÃÁÓÏ ȰȾÕÓÒȾÂÉÎȱȟ ÕÎÁ 
pessima idea. Lo script di installazione crea la 
ÃÁÒÔÅÌÌÁ ȰȾÈÏÍÅȾÐÉȾÓÃÒÅÅÎÓÈÏÔÓȱ Å ÌÁ Ássocia a 
questo registro. 

idle_timeout = <timeout definito in secondi> 

Definisce un tempo di timeout espresso in secondi, 
ÔÒÁÓÃÏÒÓÏ ÉÌ ÑÕÁÌÅ ÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅ ÉÎ ÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÖÉÅÎÅ 
chiuso per fare ritorno ad Emulation Station. La 
pressione di un tasto sul controller resetta il timer. 
Questo registro è utile nel caso di un sistema da 
usare in pubblico, per non lasciare un gioco in 
ÅÓÅÃÕÚÉÏÎÅ ÓÅ ÎÏÎ Ãȭî ÎÅÓÓÕÎ ÇÉÏÃÁÔÏÒÅ ÁÉ ÃÏÍÁÎÄÉȟ 
comportamento preferibile ad esempio nel caso di 
giochi con un attract mode particolarmente vivace 
Ï ÐÅÒ ÎÏÎ ÄÁÒÅ ÌȭÉÍÐÒÅÓÓÉÏÎÅ ÃÈÅ ÉÌ ÖÏÓÔÒÏ ÓÉÓÔÅÍÁ 
faccia girare un solo gioco. Non può essere 
disabilitato, ma di default viene impostato a 
1296000 secondi, ossia 15 giorni, il che equivale a 
non farlo scattare praticamente mai nella totalità 
ÄÅÇÌÉ ÓÃÅÎÁÒÉ ÄȭÕÓÏȢ )Î ÑÕÅÓÔÁ ÖÅÒÓÉÏÎÅȟ ÉÌ ÔÉÍÅÏÕÔ 
viene resettato solo dalla pressione dei pulsanti, in 
future versioni probabilmente verrà considerata 
ÁÎÃÈÅ ÌÁ ÐÒÅÓÓÉÏÎÅ ÄÅÌÌÁ ÃÒÏÃÅ ÄÉÒÅÚÉÏÎÁÌÅ Ï ÌȭÕÓÏ ÄÅÉ 
controlli analogici. 

action_trigger = <codice tasti>,<azione> 

!ÓÓÏÃÉÁ ÕÎȭÁÚÉÏÎÅ ÄÁ ÃÏÍÐÉÅÒÅ ÁÌÌÁ ÐÒÅÓÓÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎ 
tasto o di una combinazione di pulsanti. Utilizzando 
joytest  si può determinare il valore di <codice tasti>, 
mentre <azione> può assumere uno dei seguenti 
valori: 

¶ take_screenshot 
scatta uno screenshot. 

¶ quit_emulator 
ÃÈÉÕÄÅ ÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅȢ 

¶ take_screenshot_then_quit 
salva una schermata e chiude 
ÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅȢ 

,ȭÕÌÔÉÍÏ ÖÁÌÏÒÅ ÐÕĔ ÔÏÒÎÁÒÅ ÃÏÍÏÄÏ ÎÅÌ ÃÁÓÏ ÉÎ ÃÕÉ 
si voglia generare una serie schermate da utilizzare 
nella personalizzazione di un tema di RetroPie, 
permettendo di accelerare il processo di raccolta 
degli screenshot. 

%ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÉÎÄÉÃÁÒÅ ÐÉĬ ÒÅÇÉÓÔÒÉ action_trigger, a 
seconda di quante operazioni vogliamo 
ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÒÅȢ %ȭ ÄÁ ÎÏÔÁÒÅ ÃÈÅ joyrun non obbliga 
ÉÎ ÎÅÓÓÕÎ ÍÏÄÏ Á ÄÅÆÉÎÉÒÅ ÕÎȭÁÓÓÏÃÉÁzione 
tasti/azione, ma è ovviamente necessario fornirne 
ÁÌÍÅÎÏ ÕÎÁ Ï ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÕÔÉÌÉÔÙ ÎÏÎ ÁÖÒÛ ÁÌÃÕÎ 
ÓÅÎÓÏȣ 

%ȭ ÁÎÃÈÅ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÉÎÓÅÒÉÒÅ ÃÏÍÍÅÎÔÉ ÎÅÌ ÆÉÌÅ ÄÉ 
configurazione, semplicemente indicando un diesis 
ɉȬΥȭɊ ÃÏÍÅ ÐÒÉÍÏ ÃÁÒÁÔÔÅÒÅ ÄÉ ÕÎÁ ÒÉÇÁȢ /Ìtre al file di 
configurazione, è possibile indicare alcuni 
parametri inserendoli sulla linea di comando di 
joyrun in questo ordine: 

joyrun <nome processo> [<timeout> <codice tasti> 
[<joystick id>]] 

questa modalità non è però consigliata perché ne 
riduce grÁÎÄÅÍÅÎÔÅ ÌÅ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÛ ÄȭÕÓÏȢ $É ÆÁÔÔÏȟ î 
utile solo in particolari configurazioni, ad esempio in 

ÃÏÍÂÉÎÁÚÉÏÎÅ ÃÏÎ ÕÎȭÁÌÔÒÁ ÕÔÉÌÉÔÙ Ï ÓÃÒÉÐÔ ÂÁÓÈ ÐÅÒ 
agganciarlo ad un processo in esecuzione, come nel 
caso di runcommand-onstart.sh. I parametri di 
configurazione passati sulla linea di comando 
hanno la precedenza su quelli definiti nel file di 
configurazione. 

gpio_buttons 

Come abbiamo già spiegato in precedenza, questa 
utility permette di associare azioni alla pressione di 
pulsanti collegati al GPIO. Come per joyrun, il suo 
comportamento è definito da un file di 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅȟ ȰÇÐÉÏ;ÂÕÔÔÏÎÓȢÃÏÎÆȱȟ ÃÈÅ ÄÅÖÅ 
trovarsi (o essere collegato via link simbolico) nella 
ÓÔÅÓÓÁ ÃÁÒÔÅÌÌÁ ÄÅÌÌȭÅÓÅÇÕÉÂÉÌÅ ɉÄÉ ÄÅÆÁÕÌÔ ȰȾÕÓÒȾÂÉÎȱɊȢ 

I registri definibili sono: 

screenshots_path = </percorso/degli/screenshots> 

Definisce il percorso in cui salvare gli screenshot. Se 
viene omesso, verrà utilizzata la stessa cartella 
ÄÅÌÌȭÅÓÅÇÕÉÂÉÌÅȢ 

assign_pin = <id pin>, <azione>, <tempo di 
pressione> 

!ÓÓÅÇÎÁ ÁÄ ÕÎ ÐÕÌÓÁÎÔÅ ÕÎȭÁÚÉÏÎÅ ÄÁ ÃÏÍÐÉÅÒe. Il 
valore di <id pin> può essere ricavato utilizzando 
ÌȭÕÔÉÌÉÔÙ gpio_readall. Il parametro <azione> può 
valere: 

¶ take_screenshot 
salva la schermata corrente. 

¶ shutdown 
esegue lo shutdown del sistema. 

¶ reboot 
esegue il riavvio del sistema. 

,ȭÕÌÔÉÍÏ ÐÁÒÁÍÅÔÒo, <tempo di pressione>, 
permette di definire un ritardo, espresso in secondi, 
ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÅÓÅÇÕÉÒÅ ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÁÓÓÏÃÉÁÔÁ ÁÄ ÕÎ ÔÁÓÔÏȢ 
Questo è utile per evitare di dare inizio alla 
ÐÒÏÃÅÄÕÒÁ ÄÉ ÕÎȭÁÚÉÏÎÅ ÓÅ ÕÎ ÔÁÓÔÏ ÖÉÅÎÅ ÐÒÅÍÕÔÏ 
per errore. Ritrovarsi con la macchina in riavvio 
mentre si sta segnando il proprio record personale 
a Donkey Kong solo perché un amico di passaggio 
ÈÁ ÐÒÅÍÕÔÏ ÐÅÒ ÓÂÁÇÌÉÏ ÉÌ ÔÁÓÔÏ ÄÉ ÒÅÓÅÔ ÎÏÎ î ÂÅÌÌÏȣ 

A differenza di joyrun, gpio_buttons non viene 
installato automaticamente nel sistema, per il 
semplice motivo che potrebbe non essere 
ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÁÌÌȭÕÔÅÎÔÅȢ 5Î ÊÏÙÐÁÄ î ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÏ ÐÅÒ ÉÌ 
funzionamento di RetroPie ed è scontato che chi ha 
un sistema basato su questa distribuzione abbia un 
controller collegato al Retropie, ma collegare 
pulsÁÎÔÉ ÁÌÌÁ '0)/ î ÕÎȭÏÐÅÒÁÚÉÏÎÅ ÃÈÅ ÖÉÅÎÅ 
compiuta solo in casi particolari. Per contro, 
integrazione nel sistema è più semplice rispetto a 
joyrun: basta lanciarlo come demone in 
background e dimenticarsene. Ci sono diversi 
metodi da adottare per questo scopo, come 
ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ systemd o del crontab opportunamente 
configurati per lanciare gpio_buttons ÁÌÌȭÁÖÖÉÏ ÄÉ 
RetroPie. Agli utenti meno esperti, consigliamo 
ÌȭÕÓÏ ÄÅÌ crontab, che è meno efficiente rispetto al 
systemd ma decisamente più semplice da usare di 
ÑÕÅÓÔȭÕÌÔÉÍÏȢ 0ÅÒ ÉÎÄÉÃÁÒÅ ÁÌ crontab di lanciare il 
gestore dei pulsanti su GPIO al boot, si può 
procedere come segue: 

¶ Collegarsi al raspberry via client ssh 

¶ Digitare: crontab ɀe (premere invio) 

¶ Se è la prima volta che si lancia crontab, 
verrà chiesto quale editor usare. 
Premete invio per utilizzare quello 
suggerito per default (nano) 

¶ Spostare il cursore in fondo al file (dopo 
ÌÅ ÒÉÇÈÅ ÃÈÅ ÉÎÉÚÉÁÎÏ ÐÅÒ ȬΥȭɊ 

¶ Digitare: 
@reboot /usr/bin/gpio_buttons & 

¶ Premere ctrl-x, quindi Y e poi invio. 

¶ Riavviare il sistema (sudo shutdown ɀr 
now) 

Voilà, quando il sistema ripartirà gpio_buttons 
verrà lanciato in background, pronto a rispondere ai 
vostri comandi. 

Per testare il tutto, occorre collegare due 
ÉÎÔÅÒÒÕÔÔÏÒÉ ÓÕÌÌÁ '0)/ȟ ÉÌ ÃÈÅ ÒÉÃÈÉÅÄÅ ÌȭÁÃÑÕÉÓÔÏ ÄÉ 
ÕÎ ÐÏȭ ÄÉ ÃÁÖÅÔÔÉȟ ÄÉ ÄÕÅ ÐÕÌÓÁÎÔÉ Å ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÕÎ 
saldatore. Cavi e pulsanti possono essere presi a 
pochi euro in qualunque negozio di elettronica o su 
aliexpress a prezzi davvero ridicoli. Per la nostra 
prova, abbiamo utilizzato quelli mostrati in fig. 1, 
particolarmente economici ed adatti a questo 
scopo. Il collegamento dei cavi ai pulsanti dipende 
dal tipo di bottone che utilizzate; quelli da noi 
utilizzati vanno saldati come mostrato in fig. 2 
(perdonate la qualità della saldatura, non siamo 
particolarmente ferrati ÎÅÌÌȭÕÓÏ ÄÅÌ ÓÁÌÄÁÔÏÒÅɊȢ )Ì 
prossimo passo è quello di collegarli alla GPIO, noi 
abbiamo scelto i pin 8 e 9, collegando un polo al pin 
'0)/ ÃÏÒÒÉÓÐÏÎÄÅÎÔÅ Å ÌȭÁÌÔÒÏ ÁÄ ÕÎÏ ÄÅÉ ÇÒÏÕÎÄȢ 
Fate riferimento allo schema in fig. 3 per scegliere i 
pin di vostro guÓÔÏ Å ÁÌÌȭÕÔÉÌÉÔÙ gpio_readall per 
ÔÒÏÖÁÒÎÅ ÌȭÉÄȢ 0ÅÒ ÉÌ ÐÉÎ ήȟ ÌÅ ÐÏÓÉÚÉÏÎÉ ÓÏÎÏ ÌÁ Ω Å ÌÁ ίȟ 
mentre per il pin 9 occorre collegare la 5 e la 6. Fate 
molta attenzione in questa fase, collegare nel modo 
sbagliato pin sulla GPIO può danneggiare 
gravemente il Raspberry. Nel nostro test, abbiamo 
deciso di assegnare un bottone allo shutdown e 
ÌȭÁÌÔÒÏ ÁÌ ÒÅÂÏÏÔȟ ÃÏÎ ÕÎ ÔÅÍÐÏ ÄÉ ÐÒÅÓÓÉÏÎÅ ÄÉ ÔÒÅ 
ÓÅÃÏÎÄÉ ÐÒÉÍÁ ÄÉ ÅÓÅÇÕÉÒÅ ÌȭÁÚÉÏÎÅ Å ÄÕÎÑÕÅ ÌÅ ÒÉÇÈÅ 
di configurazione necessarie da inserire in 
ȰÇÐÉÏ;ÂÕÔÔÏÎÓȢÃÏÎÆȱ ÓÏno: 

assign_pin = 8, shutdown, 3 
assign_pin = 9, reboot, 3 

#ÏÐÉÁÔÅÌÅ ÅÄ ÉÎÃÏÌÌÁÔÅÌÅ ÎÅÌ ÆÉÌÅ ȰȾÈÏÍÅȾÐÉȾ 
ÇÐÉÏ;ÂÕÔÔÏÎÓȢÃÏÎÆȱȢ 

Lanciate gpio_readall per controllare che i pulsanti 
funzionino a dovere e se è tutto a posto, lanciate 
gpio_buttons e provate a tenerne premuto uno per 
almeno tre secondi per accertarvi che tutto proceda 
come previsto. Se tutto risponde come deve, potete 
configurare crontab ÐÅÒ ÌÁÎÃÉÁÒÅ ÌȭÕÔÉÌÉÔÙ ÁÌ ÂÏÏÔ ÄÅÌ 
sistema come spiegato qualche paragrafo fa e da 
quel momento in poi potrete usare i pulsanti per 
spegnere e riavviare RetroPie in qualunque stato si 
trovi la macchina. Questa caratteristica è 
ÐÁÒÔÉÃÏÌÁÒÍÅÎÔÅ ÕÔÉÌÅ ÐÅÒ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÉ ȰËÉÏÓË 
ÍÏÄÅȱȟ ÄÏÖÅ ÌȭÕÓÏ ÄÅÉ ÍÅÎĬ ÄÉ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÖÉÅÎÅ 
ÎÏÒÍÁÌÍÅÎÔÅ ÉÎÉÂÉÔÏ ÐÅÒ ÅÖÉÔÁÒÅ ÃÈÅ ÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÁ 
parte del pubblico crei problemi alla configurazione 
del sistema. 

joytest  

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
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Questa semplice utility, analogamente a jstest 
presente nella distribuzione RetroPie, può testare il 
funzionamento dei joypad collegati al sistema. Nel 
nostro caso però, joytest  può (e deve) essere 
utilizzato per configurare joyrun, visto che i codici 
tasti utilizzati sono gli stessi (sono differenti da 
quelli riportati da jstestɊȢ ,ȭÕÓÏ î ÍÏÌÔÏ ÓÅÍÐÌÉÃÅȟ 
basta lanciarlo digitando: joytest  e premere i tasti e 
muovere i controlli direzionali (digitali ed analogici) 
del joypad per controllare se tutto funziona a 
dovere. Se ci sono più controller connessi, con i tasti 
ȬϽȭ Å Ȭ-ȭ ÓÉ ÐÕĔ ÐÁÓÓÁÒÅ ÄÁÌÌȭÕÎÏ ÁÌÌȭÁÌÔÒÏȢ 0ÒÅÍÅÎÄÏ ÉÌ 
ÔÁÓÔÏ ȬÑȭȟ ÓÉ ÔÏÒÎÁ ÁÌ ÐÒÏÍÐÔ ÄÉ ÓÈÅÌÌȢ 

raspi2png 

Con questa utiÌÉÔÙȟ ÌȭÕÎÉÃÁ ÎÏÎ ÃÒÅÁÔÁ ÄÁ ÎÏÉ ÍÁ ÄÁ 
Andrew Duncan, potete riversare in un file .png 
tutto ciò che è mostrato a video. Di fatto, joyrun e 
gpio_buttons si affidano ad essa per le funzionalità 
ÄÉ ÓÁÌÖÁÔÁÇÇÉÏ ÄÅÇÌÉ ÓÃÒÅÅÎÓÈÏÔȢ ,ȭÕÓÏ î ÍÏÌÔÏ 
semplice, basta lanciarla per ritrovarsi dopo qualche 
ÓÅÃÏÎÄÏ ÃÏÎ ÕÎ ÆÉÌÅ ȰÓÎÁÐÓÈÏÔȢÐÎÇȱ ÎÅÌÌÁ ÃÁÒÔÅÌÌÁ ÄÁ 
ÃÕÉ ÌÁ ÓÉ î ÉÎÖÏÃÁÔÁȢ %ȭ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÍÏÄÉÆÉÃÁÒÎÅ ÉÌ 
comportamento tramite i seguenti switch da 
passarle su linea di comando: 

¶ --pngname,-p 
indica un nome file per lo screenshot (di 
ÄÅÆÁÕÌÔ î ȰÓÎÁÐÓÈÏÔȢÐÎÇȱɊȢ 

¶ --height, -h 
ÁÌÔÅÚÚÁ ÄÅÌÌȭÉÍÍÁÇÉÎÅȢ $É ÄÅÆÁÕÌÔ î 
ÐÏÓÔÏ ÐÁÒÉ ÁÌÌȭÁÌÔÅÚÚÁ ÄÅÌÌÏ ÓÃÈÅÒÍÏȢ 

¶ --width, -w 
ÌÁÒÇÈÅÚÚÁ ÄÅÌÌȭÉÍÍÁÇÉÎÅȢ $É ÄÅÆÁÕÌÔ î 
pari alla larghezza dello schermo. 

¶ --compression,-c 
ÌÉÖÅÌÌÏ ÄÉ ÃÏÍÐÒÅÓÓÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÉmmagine 
(0-9). 

¶ --delay,-d 
attende per il numero di secondi indicati 
prima di salvare la schermata (di default 
la salva immediatamente dopo essere 
stata invocata). 

¶ --display,-D 
ID del display da considerare per lo 
snapshot (default zero). 

¶ --stdout, -s 
manda ÌȭÏÕÔÐÕÔ ÁÌÌÏ ÓÔÄÏÕÔ 

¶ --help,-H 
ÍÏÓÔÒÁ ÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÉ ÓÕÌÌȭÕÓÏȢ 

tempmon 

Nella sua estrema semplicità, tempmon può 
rivelarsi un prezioso alleato per chi ha problemi di 
surriscaldamento del RetroPie. Una volta lanciata, 
questa utility stampa a video la temperatura del 
sistema ad intervalli di 10 secondi. Se temete che 
nel box dove è alloggiato, il raspberry stia soffrendo 
per il gran caldo o volete assicurarvi che la 
temperatura resti sotto il livello di guardia anche 
durante le attività più impegnative, tempmon può 
ÄÁÒÖÉ ÕÎÁ ÍÁÎÏȢ ,ȭÕÎÉÃÏ ÐÁÒÁÍÅÔÒÏ ÖÁÒÉÁÂÉÌÅ ɉÄÁ 
linea di comando) è il tempo intercorso tra una 
ÒÉÌÅÖÁÚÉÏÎÅ Å ÌȭÁÌÔÒÁȟ ÅÓÐÒÅÓÓÏ ÉÎ ÓÅÃÏÎÄÉȢ !Ä 
ÅÓÅÍÐÉÏȟ ÄÉÇÉÔÁÎÄÏȡ Ȱtempmon 3ȱ ɉÓÅÎÚÁ ÄÏÐÐÉ 
apici, naturalmente), verrà effettuata una 
misurazione ogni 3 secondi invece che 10. Tutto qui. 

gpio_readall 

3ÉÁÍÏ ÇÉÕÎÔÉ ÁÌÌȭÕÌÔÉÍÁ ÕÔÉÌÉÔÙ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÒÁÃÃÏÌÔÁȢ 
Con essa possiamo mostrare lo stato di tutti i pin 
ÄÅÌÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ '0)/ȟ ÐÅÒÍÅÔÔÅÎÄÏÃÉ ÄÉ ÔÅÓÔÁÒÅ É 
ÐÕÌÓÁÎÔÉ ÅÄ É ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÖÉ ÃÏÎÎÅÓÓÉȢ %ȭ ÐÉĬ ÃÏÍÏÄÁ 
ÄÅÌÌȭÕÔility gpio fornita con la WiringPI, poiché 
ÌȭÏÕÔÐÕÔ ÖÉÅÎÅ ÃÏÎÔÉÎÕÁÍÅÎÔÅ ÍÏÓÔÒÁÔÏ ÁÄ ÉÎÔÅÒÖÁÌÌÉ 
di un secondo invece che una volta e basta (di fatto, 
ÌÁÎÃÉÁ Ȱgpio readallȱ ÉÎ ÌÏÏÐɊȟ ÐÅÒÍÅÔÔÅÎÄÏ ÄÉ 
effettuare più facilmente i nostri test. Per chiuderla, 
basta premere ctrl-c. 

Disclaimer (ovvero, fatelo a vostro rischio e 
pericolo) 

Tutte le utility presentate qui e scaricabili in 
formato sia sorgente che binario tramite il sito di 
RetroMagazine, benché siano state testate con 
successo su sistemi Raspberry 3B e Raspberry 3B+, 
vengono fornite senza alcuna garanzia da parte 
ÄÅÌÌȭÁÕÔÏÒÅ Ï ÄÉ 2ÅÔÒÏ-ÁÇÁÚÉÎÅ Å ÌÏ ÓÔÅÓÓÏ ÖÁÌÅ ÐÅÒ 
le istruzioni date in questo articolo per il loro uso. 
Danni di tipo logico e fisico di portata non 
determinabile a priori possono essere causati, a 
titolo di esempio ma non limitatamente a questi, da 
malfunzionamenti, bug non noti e/o imperizia 
ÎÅÌÌȭÕÓÏȟ ÃÏÍÅ ÐÕÒÅ ÄÁ ÅÒÒÏÒÉ Å ÉÍÐÒÅÃÉÓÉÏÎÉ ÎÅÌÌÅ 
ÉÓÔÒÕÚÉÏÎÉ ÄȭÕÓÏ Ï ÎÅÌÌÁ ÌÏÒÏ ÁÐÐÌÉÃÁÚÉÏÎÅȟ ÉÎ ÓÐÅÃÉÁÌ 
modo quelle relative alla costruzione ed 
instaÌÌÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÐÕÌÓÁÎÔÉ ÆÉÓÉÃÉ ÓÕÌÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ '0)/Ȣ 
,ȭÁÕÔÏÒÅ Å 2ÅÔÒÏ-ÁÇÁÚÉÎÅ ÄÅÃÌÉÎÁÎÏ ÑÕÁÌÕÎÑÕÅ 
tipo di responsabilità e non risponderanno di alcun 
ÄÁÎÎÏȟ ÄÉ ÑÕÁÌÕÎÑÕÅ ÅÎÔÉÔÛȟ ÐÒÏÖÏÃÁÔÏ ÄÁÌÌȭÕÓÏ ÄÅÌÌÅ 
ÕÔÉÌÉÔÙ ÅȾÏ ÄÅÌÌÅ ÒÅÌÁÔÉÖÅ ÉÓÔÒÕÚÉÏÎÉ ÄȭÕÓÏȢ 

Conclusioni 

Le RetroPie Utility, RPU per gli amici, sono state 
scritte in un arco temporale di due anni, evolvendosi 
dai semplici script iniziali alla forma più complessa 
ma più elastica e funzionale che avete qui 
conosciuto. Dalla loro nascita ad oggi, ci hanno 
aiutato a personalizzare diversi sistemi di gioco 
ÂÁÓÁÔÉ ÓÕ 2ÅÔÒÏ0ÉÅȟ ÁÕÍÅÎÔÁÎÄÏÎÅ ÌȭÕÓÁÂÉÌÉÔÛ Å 
permettendoci di passare ore con la 
sperimentazione di questa efficace distribuzione 
orientata al retrogaming. Ci auguriamo che 
possano portare qualche beneficio anche a voi 
lettori e che possano crescere tra le vostre mani o vi 
stimolino a crearne altre, magari in FreeBasic, che 
personalmente riteniamo un eccellente strumento 
per lo sviluppo di questo tipo di applicazioni. In 
entrambi i casi, fatecelo sapere, ci farà enorme 
piacere. 

Link 

¶ Link per scaricare le RPU: 
http://www.retromagazine.net/getrm.p
hp?id=rpu  

¶ RetroPie: 
https://retropie.org.uk  

¶ RetroOrangePie: 
http://www.retrorangepi.org/  

¶ Home di raspi2png: 
https://github.com/AndrewFromMelbo
urne/raspi2png  

¶ FreeBasic: 
https://www.freebasic.net/ 

¶ Installare FreeBasic su Raspberry: 
http://scruss.com/blog/2015/03/25/runni
ng-freebasic-on-raspberry-pi/  

¶ WiringPi: 
http://wiringpi.com/  

¶ (www.python.org un linguaggio moderno 
NdLeo) (e che sul Raspberry può tirarvi giù 
la cpu come fosse un attacco DDoS... 
NdGiorgio) 
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Era il 1996. I videogiochi avevano iniziato ad 

esplorare il 3D in maniera significativa ed un 

certo Daggerfall della Bethesda tentò di 

superare i limiti della macchina in modi mai 

visti prima per portare il giocatore a vivere 

ÌȭÅÓÐÅÒÉÅÎÚÁ ÐÉĬ ÌÉÂÅÒÁ ÃÈÅ ÓÉ ÐÏÔÅÓÓÅ ÁÖÅÒÅ ÓÕ 

un personal computer. Ricordo anche che la 

scuola era appena cominciata. I primi giorni 

delle superiori portarono nuovi amici e tra loro 

ÃÏÎÏÂÂÉ .ÉÃÏȟ ÉÌ ÑÕÁÌÅ ÕÎ ÇÉÏÒÎÏ ÍÉ ÄÉÓÓÅ Ȱ3Å ÔÉ 

ÐÉÁÃÅ (ÅÒÏÑÕÅÓÔȟ ÑÕÅÓÔÏ ÔÉ ÐÉÁÃÅÒÛ ÄÉ ÐÉĬȱȢ 3É 

ÒÉÆÅÒÉÖÁ Á ÑÕÅÌÌÏ ÃÈÅ ÇÉÛ ÐÅÒ ÌȭÅÐÏÃÁ ÅÒÁ 

considerato un mito: Dungeons and Dragons. 

Radunammo un gruppo di giocatori 

spulciandoli tra i miei ed i suoi amici ed 

iniziammo a vederci spessissimo nel dopo 

scuola per vivere assieme infinite avventure 

grazie ad alcuni manuali, qualche dado, 

matite e fogli, più tantissima fantasia.  

Ciò che nacque come una scusa per evadere 

dalle ansie adolescenziali si trasformò 

velocemente in una solida amicizia e quei 

ragazzi conosciuti al tempo sono ancora oggi 

i migliori amici che abbia mai avuto, pronti a 

sostenermi nei momenti difficili ed a farmi da 

testimoni al matrimonio. 

Il gioco di ruolo fu solo un pretesto, sono 

sicuro che ci siano tanti validissimi modi per 

fare amicizia e creare legami duraturi, ma 

sospetto anche che quello capitato a me 

innescò delle dinamiche differenti. 

Prima ancora di diventare amici infatti 

ÅÒÁÖÁÍÏ ÓÔÁÔÉ ÃÏÍÐÁÇÎÉ ÄȭÁÒÍÅ ÉÎ ÂÁÔÔÁÇÌÉÁȟ 

ÉÎÖÅÓÔÉÇÁÔÏÒÉ ÄÅÌÌȭÏÃÃÕÌÔÏ ÉÍÐÅÇÎÁÔÉ ÉÎ ÕÎ 

eterna lotta contro delle orribili creature 

ancestrali, esseri dannati costretti a 

nascondersi dalla luce del sole e tanto altro 

ancora. Eravamo giocatori di ruolo ed i mille 

mondi vissuti assieme ci avevano mostrato 

parti del nostro carattere che nessun altra 

esperienza avrebbe potuto evidenziare senza 

porci in un reale pericolo. 

Ma qui mi fermo o chi sta leggendo penserà 

che a vivere le avventure da me citate fossimo 

noi in prima persona. Non è così. Giocare di 

ruolo significa calarsi nei panni di qualcun 

altro, un alter ego immaginario capace di 

affrontare imprese a noi precluse ma spesso 

anche incapace di arrivare dove la nostra 

conoscenza di ragazzi del ventesimo secolo ci 

permetteva. 

3ÅÇÕÉÔÅÍÉȟ ÖÉ ÍÏÓÔÒÅÒĔ ÌȭÉÎÆÉÎÉÔÏȢ 

 

 
 

Tutti voi avete giocato di ruolo almeno una 

volta nella vita. Giocare a guardia e ladri è 

interpretare un ruolo. Certo, ne è una versione 

estremamente blanda e semplificata ma di 

fatto almeno per quel momento vi siete calati 

nei panni di un poliziotto o un malvivente. 

Proviamo ora ad ampliare il concetto e 

codificarlo. 

Io decido di interpretare il malvivente ma non 

mi limito a recitarne la parte come se 

affronÔÁÓÓÉ ÕÎȭÉÍÐÒÏÖÖÉÓÁÚÉÏÎÅ ÔÅÁÔÒÁÌÅȟ ÂÅÎÓý 

creo su carta un mio alter ego. Lo delineo 

dandogli un nome, un aspetto fisico e delle 

caratteristiche che lo identifichino, come 

ÐÏÔÒÅÂÂÅ ÅÓÓÅÒÅ ÕÎȭÏÔÔÉÍÁ ÁÇÉÌÉÔÛ Ï ÕÎÁ 

gracile costituzione. Queste caratteristiche 

già sarebbero sufficienti a renderlo ben 

diverso da me ed a portarmi ad un 

interpretazione delle sue gesta funzionali al 

carattere che deve aver formato nel tempo. 

Un individuo cagionevole di salute non amerà 

certo passare buona parte della giornata 

ÁÌÌȭÁÒia aperta ma viceversa potrebbe trovare 

pratico vivere dei suoi scippi se scopertosi 

abbastanza abile da non venir mai individuato 

dalle sue vittime. 

Con questo veloce volo di fantasia ho creato 

un personaggio ed ora non mi resterà che 

fargli vivere tante avventure finché non avrà 

deciso di ritirarsi a vita agiata o sarà morto nel 

tentativo. Mi basta così poco? Di certo no, 

come minimo ho bisogno di un altro giocatore 

che interpreti il game master. 

La figura del Game Master (GM da ora in poi) 

è fondamentale in qualsiasi gioco di ruolo 

poiché senza di lui nulla avrebbe inizio. Se il 

giocatore interpreterà un singolo 

personaggio di fantasia, al GM spetterà 

interpretare tutti gli altri personaggi non 

giocanti (PNG, individui non interpretati da 

alcun giocatori) presenti nel mondo di gioco, 

descrivere gli ambienti in cui il personaggio 

vivrà le sue avventure e tutti gli eventi che 

accadranno in esso. 

Se volessimo fare un paragone videoludico 

immaginate che in un qualsiasi titolo della 

saga di Final Fantasy i giocatori interpretano 

un singolo elemento del gruppo mentre il GM 

î ÌȭÁÖÖÅÎÔÕÒÁ ÓÔÅÓÓÁȟ ÔÕÔÔÏ ÉÌ ÒÅÓÔÏ ÄÅÌ 

videogioco. 

Non spaventatevi però poiché non ci sono 

complicati software da sviluppare con chissà 

quale linguaggio di programmazione, tutto il 

mondo di gioco si dipanerà nella testa dei 

giocatori grazie alla semplice narrazione. 

 

 
 

ȰȢȢȢÁÐÐÅÎÁ ÅÎÔÒÁÔÉ ÎÅÌÌÁ ÃÁÖÅÒÎÁ ÖÉ ÁÃÃÏÒÇÅÔÅ 

ÃÈÅ ÌȭÁÒÉÁ î ÕÍÉÄÁ ÅÄ ÉÌ ÓÏÆÆÉÔÔÏ ÂÁÓÓÏ ÍÁ ÑÕÅÌÌÏ 

ÃÈÅ ÖÉ ÃÉÒÃÏÎÄÁ î ÐÁÒÚÉÁÌÍÅÎÔÅ ÏÐÅÒÁ ÄÅÌÌȭÕÏÍÏȢ 

Le pareti sono scavate, una fiaccola illumina 

ÌÅÇÇÅÒÍÅÎÔÅ ÌȭÁÒÅÁ Å ÄÉ ÆÒÏÎÔÅ Á ÖÏÉ ÎÏÔÁÔÅ ÄÕÅ 

gallerie dividersi davanti a voi. La prima pare 

insinuarsi verso il basso, pur mantenendo la 

direzione Ovest che avete preso entrando nella 

ÃÁÖÅÒÎÁȟ ÍÅÎÔÒÅ ÌȭÁÌÔÒÁ ÎÏÎ ÓÅÍÂÒÁ ÓÃÅÎÄÅÒÅ 

ma fa una ÃÕÒÖÁ ÖÅÒÓÏ ÓÕÄȢ #ÏÓÁ ÆÁÔÅȩȱ 

BENVENUTI IN UN MONDO FANTASTICO 

Introduzio ne al gioco di ruolo   
 
di Starfox  Mulder 
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Questo potrebbe essere un esempio di ciò che 

il GM dirà durante una sessione di gioco. Cosa 

farà il vostro personaggio? Tornerà indietro o 

si avventurerà in una delle due gallerie? 

Perlustrerà la stanza o stanco dalle fatiche 

accumulate si accamperà per un sonnellino? 

Le possibilità sono infinite e lo sono in una 

maniera che mai nessuno gioco di ruolo 

gestito da un software potrà esserlo perché 

solo la mente umana può sviluppare infinite 

variabili così da adattarsi ad ogni possibile 

contesto si vada a creare di lì in avanti. 

Avrete a sto punto intuito che sì, è possibile 

giocare anche solo in due persone, ma ci si 

diverte poco. 

Creato un personaggio e trovato un 

volenteroso che ricopra il ruolo di GM è 

altamente consigliato arruolare altri giocatori 

che interpretino insieme a noi altrettanti 

ÐÅÒÓÏÎÁÇÇÉ ÄÁ ÆÁÒ ÍÕÏÖÅÒÅ ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÅÌÌÅ 

avventure che andremo a vivere. Quanti? 

Dipende dal gioco che andremo a fare. Nel già 

citato Dungeons and Dragons, storico 

esempio di gdr fantasy le cui avventure spesso 

di svolgono in sotterranei irti di pericoli, 

giocare in 7 o 8 persone potrebbe ancora 

andare bene ma in gdr più investigativi, come 

ÎÅÌ ÌÏÖÅÃÒÁÆÔÉÁÎÏ ȰÉÌ 2ÉÃÈÉÁÍÏ ÄÉ #ÔÈÕÌÈÕȱȟ 

numeri superiori ai 4-5 partecipanti rallentano 

incredibilmente il gioco e rischiano di 

annoiare alcuni. 

Questo avviene perché ovviamente non tutti 

possono parlare assieme e le azioni vengono 

divise in turni, nei momenti in cui questo si 

riveli necessario, come ad esempio durante gli 

scontri fisici. 

 

 
 

ȰȢȢȢÓÂÕcati dalla galleria vi trovate di fronte ad 

un lago sotterraneo ma notate subito che 

intorno ad esso stanno banchettando, con dei 

ÒÅÓÔÉ ÕÍÁÎÉȟ ÁÌÃÕÎÉ ÇÏÂÌÉÎȢ 4ÉÒÁÔÅ ÌȭÉÎÉÚÉÁÔÉÖÁ Å 

ÄÉÔÅÍÉ ÃÏÓÁ ÆÁÔÅȢȱ 

 

3É ÉÎÉÚÉÁÎÏ Á ÔÉÒÁÒÅ É ÄÁÄÉ Å ÌȭÁÚÉÏÎÅ ÐÒÅÎÄÅ ÖÉÔÁȢ 

Sarebbe troppo facile dire che il mio 

personaggio, abile guerriero, cala la spada e 

ÔÒÏÎÃÁ ÉÎ ÄÕÅ ÉÌ ÂÕÓÔÏ ÄÅÌÌȭÁÖÖÅÒÓÁÒÉÏȢ 3Å ÃÉ 

riuscirà o meno sarà determinato in parte dal 

talento del personaggio ma in parte anche il 

tiro di dado adibito a tale verifica farà da 

ÄÉÓÃÒÉÍÉÎÅȢ 5ÎÁ ÖÏÌÔÁ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÔÏ ÌȭÏÒÄÉÎÅ ÉÎ 

cui i personaggi (compresi quelli interpretati 

ÄÁÌ '-Ɋ ÁÇÉÒÁÎÎÏȟ ÏÇÎÕÎÏ ÄÉÒÛ ÃÏÓȭÈÁ 

intenzione di fare e tirerà un dado per vedere 

ÓÅ ÒÉÕÓÃÉÒÛ Ï ÍÅÎÏ ÎÅÌÌȭÉÍÐÒÅÓÁȢ 5Î ÇÕÅÒÒÉÅÒÏ 

ÐÏÔÒÅÂÂÅ ÃÁÒÉÃÁÒÅ ÌȭÁÖÖÅÒÓÁrio ed attaccarlo 

con la sua spada mentre un mago potrebbe 

rimanere fermo sul posto e formulare un 

incantesimo di protezione. Un ladro potrebbe 

ÎÁÓÃÏÎÄÅÒÓÉ ÎÅÌÌÅ ÏÍÂÒÅ ÃÏÎ ÌȭÉÎÔÅÎÔÏ ÄÉ 

aggirare il nemico e colpirlo alle spalle mentre 

un arciere potrebbe incoccare una freccia e 

mirare alla testa di una delle creature. Anche 

qui le possibilità sono infinite e di fatto anche 

ÌÁ ÆÕÇÁ î ÃÏÎÃÅÓÓÁȢ $ÉÃÈÉÁÒÁÔÁ ÌȭÁÚÉÏÎÅ É ÄÁÄÉ 

rotolano e ci diranno se saremo o meno 

riusciti in ciò che volevamo far fare al nostro 

alter ego. 

 

 
 

)Ì '- ÄÉÃÅ Ȱ3ÉÅÔÅ ÄÉ ÆÒÏÎÔÅ ÁÌ #ÁÐÏ ÄÅÉ #ÏÂÏÌÄÉ 

che vista la disfatta del suo seguito appare 

spaventato di fronte a voi. La creatura esclama: 

<Vi prego, abbiate pietà di me. Se mi 

risparmierete vi condurrò al posto in cui tengo il 

mio tesoro.> #ÏÓÁ ÆÁÔÅȩȱ 

Fabio interpreta Gerald, il ladro sopravvissuto a 

tante avventure, che rivolgendosi a Larandhiel, 

ÌȭÅÌÆÁ ÇÕÅÒÒÉÅÒÁ ÉÎÔÅÒÐÒÅÔÁÔÁ ÄÁ #ÌÁÕÄÉÁȟ ÄÉÃÅȡ 

Ѕ,ȭÕÌÔÉÍÁ ÐÁÒÏÌÁ î ÔÕÁ ÃÁÐÏȟ ÍÁ ÓÅ ÖÕÏÉ ÆÉÄÁÒÔÉ 

di sto canide lascia che perlustri la zona che ci 

indicherà per evitare di cadere in una trappola.> 

Claudia se la ride per il gesto di improbabile 

cavalleria proposto dal personaggio di Fabio 

ÁÌÌÁ ÓÕÁ ÅÌÆÁ Å ÄÉ ÒÉÓÐÏÓÔÁ ÌÅ ÆÁ ÅÓÃÌÁÍÁÒÅȡ Ѕ%ȭ ÕÎ 

ottima idea Gerald, se usciremo di qui ancora 

vivi magari ti permetterò di offrirmi quel calice 

di vino di cui parlavi prima.> 

Il gioco è imprevedibile ed i giocatori, come il 

master, dovranno essere sempre pronti a 

ÒÅÁÇÉÒÅ ÉÎ ÂÁÓÅ ÁÌÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎÅȟ ÐÒÏÐÒÉÏ ÃÏÍÅ 

nella vita reale. Un buon GM crea una storia e 

degli intrecci narrativi ma non obbliga i 

giocatori in binari prestabiliti: si adatta alle 

loro azioni. Ogni situazione è mutevole ed 

anche i rapporti tra i personaggi interpretati 

non sono sempre scontati. Quello che parte 

come un gruppo affiatato potrebbe 

trasformarsi in un covo di vipere così come 

quel personaggio non giocante che 

inizialmente ha dato del filo da torcere ai PG 

potrebbe in seguito diventare un solido 

alleato.  

 

DUNGEONS & DRAGONS 

 

 
Volendo iniziare a parlarvi di uno specifico 

gioco di ruolo ho scelto il capostipite. 

Scontato? Non così tanto. Come detto 

ÐÏÃȭÁÎÚÉ ÈÏ ÉÎÉÚÉÁÔÏ ÌÁ ÍÉÁ ÁÖÖÅÎÔÕÒÁ ÎÅÌ 

mondo ruolistico con D&D ma dopo poco me 

ne sono discostato preferendogli giochi più 

maturi e complessi. Ero poco più che 

ÁÄÏÌÅÓÃÅÎÔÅ ÁÌÌȭÅÐÏÃÁ Å ÑÕÅÓÔÁ ÓÃÏÐÅrta di 

nuovi sistemi di gioco mi portò a rifiutare il 

primo D&D, proprio il gioco con cui mi 

avvicinai al genere. Lo iniziai a vedere come 

ÌÉÍÉÔÁÔÏȟ ÄÅÓÕÅÔÏȟ ÌȭÅÑÕÉÖÁÌÅÎÔÅ ÍÕÓÉÃÁÌÅ ÄÉ 

Elvis per chi ha appena scoperto il punk rock.  

Passarono gli anni e, vuoi la nostalgia, vuoi la 

curiosità di vedere se quel vecchio amico era 

ancora disposto a farmi divertire, ripresi in 

mano la famosa Scatola Rossa circa cinque 

anni fa, rivalutandolo in toto. 

 

D&D fu scritto da Gary Gygax e Dave Arneson 

nel 1974. La gestazione fu lunga ed 

originariamente doveva essere solo un 

regolamento per un wargame ma poi si evolse 

fino a creare il primo ambiente di gioco 
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ÒÕÏÌÉÓÔÉÃÏȢ #ȭÅÒÁÎÏ É ÄÁÄÉ Óýȟ ÍÁ ÃȭÅÒÁÎÏ ÁÎÃÈÅ 

ÌÅ ÍÉÎÉÁÔÕÒÅ ÎÅÌÌȭÉÎÔÅÎÚÉÏÎÅ ÄÅÇÌÉ ÁÕÔÏÒÉȢ ,Å 

graziose statuine sono da me molto 

apprezzate durante le sessioni di dungeon ma 

ÔÕÔÔȭÁÌÔÒÏ ÃÈÅ ÉÎÄÉÓÐÅÎÓÁÂÉÌÉȟ ÑÕÉÎÄÉ ÎÏÎ 

fatevene un cruccio se non le avete. 

 

La prima edizione di D&D era una raccolta di 

fascicoli contenuti in una scatola ma in breve 

iniziò a crescere e ne arrivarono una seconda 

ed anche una terza edizione. Proprio 

ÑÕÅÓÔȭÕÌÔÉÍÁ ÁÐÐÒÏÄĔ ÉÎ )ÔÁÌÉÁ Á ÍÅÔÛ ÄÅÇÌÉ 

anni 80, nella versione curata da Frank 

Mentzer e proposta a noi dalla Editrice Giochi. 

Quattro scatole: Rossa (Basic), Blu (Expert), 

Verde acqua (Companion) e Nera (Master). Ce 

ne sarebbe stata una quinta grigia (Immortal) 

ma da noi non venne mai tradotta. 

Cosa cambiava tra le varie scatole? Il livello 

delle avventure. 

 

 
 

Nella prima erano contenute le regole per 

personaggi dal 1° al 3° livello, divise su due 

manuali (quello del giocatore e quello del 

master) più un set di 7 dadi dalle forme più 

svariate. A parte il noto dado cubico a 6 facce, 

presente in tantissimi giochi da tavolo o 

ÄȭÁÚÚÁÒÄÏȟ ÅÒÁÎÏ ÁÎÃÈÅ ÐÒÅÓÅÎÔÉ ÉÎÆÁÔÔÉ ÄÁÄÉ Á 

4, 8,10,12 e 20 facce, utili ognuno in un 

contesto differente. 

)Ì ÓÅÃÏÎÄÏ ÓÅÔȟ Ìȭ%ØÐÅÒÔȟ ÐÅÒÍÅÔÔÅÖÁ ÐÏÉ ÄÉ 

portare i personaggi dal 4° al 14° livello, 

aggiungeva molte regole addizionali come 

quelle per le lunghe campagne di gioco 

(insieme di avventure concatenate) e le 

avventure alÌȭÁÐÅÒÔÏȢ 

Il terzo set, il Companion, introduceva i livelli 

dal 15° al 26° così come le regole per gestire 

grandi battaglie e lo Schermo del Master. 

Infine il quarto set, il Master, portava i 

personaggi fino al 36° livello. Quando parlo di 

regole per personaggi di tot livello intendo 

che tutto quel che li riguardava era descritto 

in essi, dai tipi di mostri che potevano 

ÁÆÆÒÏÎÔÁÒÅ ÁÌÌȭÅÑÕÉÐÁÇÇÉÁÍÅÎÔÏ ÃÈÅ 

avrebbero potuto reperire. Nessuno vietava al 

GM di utilizzare mostri più deboli ma 

sarebbero risultati noiosi da sconfiggere, così 

come mostri più potenti avrebbero significato 

morte certa per i personaggi. 

 

Lo Schermo del Master è un accessorio oggi 

ÍÏÌÔÏ ÃÏÍÕÎÅ Á ÔÕÔÔÉ É '$2 ÍÁ ÐÅÒ ÌȭÅÐÏÃÁ 

avveniristico. Un foglio di cartoncino piegato 

in tre parti perché ÆÕÎÇÅÓÓÅ ÄÁ ȰÍÕÒÏ 

ÓÅÐÁÒÁÔÏÒÉÏȱ ÔÒÁ ÉÌ ÍÁÓÔÅÒ ÅÄ É ÇÉÏÃÁÔÏÒÉȢ $Á ÕÎ 

ÌÁÔÏ ÕÎÁ ÂÅÌÌÁ ÉÍÍÁÇÉÎÅ ÍÅÎÔÒÅ ÄÁÌÌȭÁÌÔÒÏ 

(quello interno) le tabelle più utili da tenere 

ÓÏÔÔȭÏÃÃÈÉÏ ÐÅÒ ÎÏÎ ÓÔÁÒÅ Á ÓÆÏÇÌÉÁÒÅ 

costantemente tutti i manuali accumulati. Lo 

schermo aveva uÎȭÁÌÔÒÁ ÉÍÐÏÒÔÁÎÔÅ ÆÕÎÚÉÏÎÅȡ 

quella di celare ai giocatori i risultati dei dadi. 

Se da una parte è bello il dominio del caso, 

ÄÁÌÌȭÁÌÔÒÏ ÄÅÉ ÐÉÃÃÏÌÉ ÒÉÔÏÃÃÈÉ ÁÉ ÒÉÓÕÌÔÁÔÉ 

permisero già ai primi master di non 

sterminare un gruppo di avventurieri alle 

prime armi di fronte ad un eccesso di fortuna 

ÄÁ ÐÁÒÔÅ ÄÅÉ ÍÏÓÔÒÉ ÄÁ ÌÕÉ ȰÇÏÖÅÒÎÁÔÉȱȢ #ÅÒÔÏȟ 

alcuni GM particolarmente bastardi usarono 

ÌȭÅÓÐÅÄÉÅÎÔÅ ÁÌ ÃÏÎÔÒÁÒÉÏ ÍÁ ÎÏÎ ÃÉ ÖÏÌÌÅ ÍÏÌÔÏ 

ai giocatori furbi per capire da quali sadici 

soggetti stare alla larga. 

 

D&D ÆÕ ÕÎ ÆÕÌÍÉÎÅ Á ÃÉÅÌ ÓÅÒÅÎÏ ÐÅÒ ÌȭÅÐÏÃÁȢ 

0ÒÅÎÄÅÎÄÏ Á ÐÉÅÎÅ ÍÁÎÉ ÄÁÌÌȭÉÍÍÁÇÉÎÁÒÉÏ 

fantasy di scrittori come Tolkien, Moorcock o 

Howard, così come dalle epiche germaniche o 

ÎÏÒÒÅÎÅȟ ÌȭÁÍÂÉÅÎÔÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÄÕÎÇÅÏÎÓ ÁÎÄ 

dragons (alcune delle ambientazioni dovrei 

dire, dato che ce ne furono svariate e per tutti 

i gusti) calò i giocatori nel ruolo di maghi, 

guerrieri, nani, elfi e molto altro ancora. 

La cerca di un antico tesoro, la salvezza di una 

principessa rapita o la sconfitta di un orribile 

minaccia che grava su uno sperduto villaggio 

sono solo alcuni degli incipit da cui partivano 

le avventure, per poi magari portare i 

giocatori a scoprire che la principessa non era 

affatto stata rapita, il villaggio era la vera 

ÍÉÎÁÃÃÉÁ ÅÄ ÉÌ ÔÅÓÏÒÏȣ 

 

Il regolamento può inizialmente apparire 

complesso ai non esperti ma in poco tempo lo 

si riuscirà ad apprendere al meglio. Tutto 

sommato le regole da imparare sono poche e 

nella scatola rossa si perde più tempo a fare 

esempi di gioco che a regolamentarlo 

seriamente. In fondo furono i primi ed è 

ÃÏÍÐÒÅÎÓÉÂÉÌÅ ÐÅÒ ÌȭÅÐÏÃÁ ÎÏÎ ÐÏÔÅÒ ÄÁÒÅ 

nulla per scontato. 

Il grande pregio ed il grande difetto di D&D sta 

proprio nelle regole: poche! 

In tutti i gdr successivi, a partire dal suo diretto 

seguito Advanced D&D, furono introdotte le 

abilità, capacità che i personaggi avevano 

acquisito nel tempo atte a determinare se 

fossero in grado di scalare quella parete o 

ascoltare quel rumore proveniente dalla 

foresta a fianco, mentre in D&D non ve ne era 

traccia. 

Sei caratteristiche (forza, destrezza, 

costituzione, intelligenza, saggezza, 

ÃÁÒÉÓÍÁɊȟ ÉÌ ÔÉÒÏ ÐÅÒ ÃÏÌÐÉÒÅȟ  ÌȭÉÎÄÉÃÁÔÏÒÅ 

ÄÅÌÌȭÁÒÍÁÔÕÒÁȟ ÕÎ ÐÕÇÎÏ ÄÉ ÔÁÌÅÎÔÉ ÓÅ ÓÉ 

interpreta il ladro ed incantesimi se si è mago, 

chierico o elfo: fine! 

Oddio, proprio fine no, ci sarebbe da 

ÁÇÇÉÕÎÇÅÒÅ ÌȭÅÑÕÉÐÁÇÇiamento e i punti ferita, 

ma quel che conta in sostanza è la semplicità 

del tutto. Un personaggio di D&D può essere 

creato in 5 minuti e tutte le regole non scritte 

(tantissime) possono essere compensate da 

un tiro su una delle sei caratteristiche o sul 

semplice buonsenso, a seconda di come ci si 

trovi meglio. 

)Ì ÂÅÌÌÏ ÅÄ ÉÌ ÂÒÕÔÔÏ ÄÅÌÌȭÁÖÅÒÅ ÐÏÃÈÅ ÒÅÇÏÌÅ ÓÔÁ 

proprio nella flessibilità di tutto il sistema. 

Da ragazzo me ne disinnamorai per quello, da 

adulto la fiaccola si è riaccesa per lo stesso 

motivo. 

 

Un anno fa ho terminato una campagna 

durata 3 anni con amici vecchi e nuovi. Io 

facevo il game master, loro gli 8 personaggi 

protagonisti. Gente conosciuta quando 

avevamo 14 anni che ora ne ha compiuti 36. 

2ÁÇÁÚÚÉ ÃÈÅ ÁÌÌȭÅÐÏÃÁ ÎÏÎ ÓÉ ÆÁÃÅÖÁÎÏ 

neppure la barba ed ora portano il figlio alle 

sessioni di gioco. Una vita passata insieme 

condividendo emozioni reali ed immaginarie 

ma pur sempre emozioni ed ancora più 

importante: vissute assieme. 
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Uno swarm (stormo) di agenti è un insieme di 
componenti interagenti, come animali, robot, 
ecc. che danno luogo ad un comportamento 
globale che dipende in maniera non lineare 
dalle leggi che governano le singole 
componenti. 

Immaginiamo uno stormo di uccelli che 
migrano verso sud prima dell'inverno. Lo 
stormo è composto da uccelli identici, ma 
nessun uccello è il capo, e nessuno può vedere 
sempre tutti gli altri uccelli. Gli uccelli hanno 
ovviamente un obiettivo comune: volare da 
ÕÎȭÁÒÅÁ ÇÅÎÅÒÁÌÅ ÁÄ ÕÎȭaltra area specifica. Gli 
uccelli cooperano per svolgere la funzione 
generale di migrazione di gruppo. Possiamo 
pensare a questo stormo di uccelli come un 
siÓÔÅÍÁ ÄÉÓÔÒÉÂÕÉÔÏȟ Ì΄ÁÇÇÅÔÔÉÖÏ ȰÄÉÓÔÒÉÂÕÉÔÏȱ 
non significa necessariamente 
geograficamente distribuito, ma piuttosto 
distribuito in funzione o autorità. Oltre ad uno 
stormo di uccelli si potrebbe immaginare un 
branco di pesci o una colonia di formiche. Ora 
pensiamo ad un sistema di questo tipo, dove 
ogni uccello (o pesce o formica) è sostituito da 
un robot mobile: un rover a quattro ruote a 
terra o un quadricottero in aria.  

Il problema del controllo coordinato di una 
rete di robot mobili autonomi è di interesse 
per il controllo e la robotica a causa della vasta 
gamma di potenziali applicazioni: 
esplorazione planetaria, operazioni in 
ambienti pericolosi, giochi come il calcio 
robotico, ecc. [1].  

Persino molti giochi si sono ispirati alle 
logiche di swarm. Swarm! (Figura 1) è un gioco 
sparatutto, per Commodore Vic-20, 
sviluppato nel 1982 dalla Tronix Publishing 
Inc., basato sull'incontro con uno sciame di 
vespe androidi intergalattiche, allevate da 
una sfuggente vespa regina e la sua scia di 
uova mutanti. Nel 1998 la Reflexive 
Entertainment sviluppò per PC il gioco Swarm 
(Figura 2) in cui un giocatore doveva 
combattere contro creature aliene al fine di 
ottenere minerali speciali. Quelli citati e altri 
giochi simili hanno in comune il movimento di 
oggetti basato su logiche di swarm (in realtà 
spesso più che in swarm, gli oggetti si 
muovono in modo random, ahimè!!!). 

In questo articolo vogliamo approfondire 
alcuni aspetti matematici di queste logiche in 

modo che ognuno possa simulare, magari 
utilizzando il proprio retroPC, uno stormo di 
agenti. 

 

 
 

Figura 1. Swarm! Per Commodore Vic-20, 1982. 

 

 

Figura 2. Swarm. Per PC, 1998. 

Il problema del consenso 

In una rete di agenti, il consenso indica il 
raggiungimento di un accordo riguardo una 
certa quantità di interesse che dipende dallo 
stato di tutti gli agenti. Ad esempio si può 
volere che tutti gli agenti dello stormo vadano 
a finire in una posizione ben definita dello 
spazio, oppure che gli agenti si muovano in 
una stessa direzione con una stessa velocità. 

Un algoritmo o protocollo di consenso è una 
legge di interazione che regola lo scambio di 
informazioni tra un agente ed i suoi vicini nella 
rete. Ogni agente utilizza lo stesso algoritmo 

RetroMath: 

La matematica degli stormi di uccelli  
di Giuseppe Fedele  

  

Chi non ha assistito, osservando il cielo al 
tramonto, al meraviglioso spettacolo di 
stormi di uccelli che si aggregano in migliaia 
di individui coordinandosi in maniera 
perfetta e dando vita a bellissime 
coreografie e forme? 

 

Quali sono i meccanismi alla base di questi 
comportamenti collettivi?  

 

In questo articolo verranno introdotti alcuni 
modelli di interazione tra individui che 
consentono di spiegare alcune dinamiche  
del mondo animale. 

Si analizzeranno alcune proprietà di questi 
modelli e si vedrà come implementarli sui 
nostri amati retroPC. 
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e prende le proprie decisioni sulla base delle 
informazioni locali disponibili e a quelle che 
riceve dagli altri. 

Un classico esempio di consenso è 
rappresentato dal seguente modello 
differenziale: 

ᾀὸ ᾀὸ ᾀὸ

ᶰﬞ

ȟ   Ὥ ρȟȣȟὲ 

dove ᾀὸ ÒÁÐÐÒÅÓÅÎÔÁ ÌȭÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÅ 
ÁÓÓÏÃÉÁÔÁ ÁÌÌȭÁÇÅÎÔÅ i-mo, mentre ﬞ  è 
ÌȭÉÎÓÉÅÍÅ ÄÅÉ ÖÉÃÉÎÉ ÄÅÌÌȭÁÇÅÎÔÅ i, ovvero 
ÌȭÉÎÓÉÅÍÅ ÄÅÇÌÉ ÁÇÅÎÔÉ ÃÏÎ ÃÕÉ î ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ 
ÓÃÁÍÂÉÁÒÅ ÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÉȢ ,ȭÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÅ 
contenuta in ᾀὸ î ÐÒÏÐÒÉÏ ÌȭÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÅ 
che serve per il coordinamento degli agenti. 
Questa può essere: posizione, velocità, 
temperatura, ecc. 

Diciamo che gli agenti della rete raggiungono 
il consenso se e solo se 

ᾀ ᾀ Ễ ᾀ 

Esempio. Supponiamo che ᾀὸ rappresenti 
ÌÁ ÐÏÓÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÁÇÅÎÔÅ i in uno spazio 
bidimensionale. Si vuole quindi che tutti gli 
agenti raggiungano il consenso in un punto 
dello spazio. In Figura 3 è mostrato, per ogni 
agente, il suo vicinato. Si tratta, come è ovvio, 
di un grafo in cui ad ogni nodo corrisponde un 
agente della rete, ed esiste un arco tra due 
nodi i e jȟ ÓÅ ÌȭÁÇÅÎÔÅ ÃÏÒÒÉÓÐÏÎÄÅÎÔÅ 
ÁÐÐÁÒÔÉÅÎÅ ÁÌ ÖÉÃÉÎÁÔÏ ÄÅÌÌȭÁÌÔÒÏ Å ÖÉÃÅÖÅÒÓÁ 
(tra due agenti connessi da un arco è quindi 
possibile scambiare informazioni).  

Nel grafo mostrato il vicinato del nodo 1 è {2}, 
del nodo 2 è {1,3,4} e così via. 

In Figura 4 è invece mostrata la simulazione 
del protocollo del consenso. Come si vede, gli 
agenti partono dalle loro posizioni iniziali 
(pallini blu) per convergere ad una posizione 
comune (pallino rosso). 

Si dimostra che il consenso viene raggiunto se 
il grafo delle connessioni è connesso, ovvero 
se per ogni coppia di nodi esiste un cammino 
che li collega. Inoltre il punto in cui avviene il 
consenso coincide con il centroide delle 
posizioni iniziali [2]. 

 

FiFigura 3. Grafo delle connessioni tra agenti 

 

Figura 4. Protocollo del consenso per il grafo di 
Figura. 3. 

 

Il Problema del flocking. 

Il flocking è un tipico comportamento 
osservabile nelle specie animali. Rientra nei 
comportamenti collettivi secondo cui gli 
animali si aggregano in stormi senza che ci sia 
un coordinamento centrale (ovvero senza la 
presenza di un leader che coordina i 
movimenti dei singoli). Nello specifico ogni 
componente segue delle semplici regole in 
maniera autonoma dando vita ad un 
ÍÅÒÁÖÉÇÌÉÏÓÏ ÒÉÓÕÌÔÁÔÏ ȰÍÁÃÒÏÓÃÏÐÉÃÏȱ ÉÎ ÃÕÉ 
ÌȭÉÎÔÅÒÏ ÓÔÏÒÍÏ ÁÐÐÁÒÅ ÐÅÒÆÅÔÔÁÍÅÎÔÅ 
coordinato. 

Un modello matematico che descrive la 
ÄÉÎÁÍÉÃÁ ÄÅÌÌȭÁÌÌÉÎÅÁÍÅÎÔÏ ÄÅÇÌÉ ÕÃÃÅÌÌÉ î 
stato proposto da Felipe Cucker e Steve 
Smale nel 2007 [3]. Ogni uccello coordina il 
suo movimento rispetto al movimento degli 
uccelli vicini. Nello specifico si ipotizza che 
ciascun uccello aggiusti istante per istante la 
propria velocità sommando ad essa una 
media pesata delle differenze della sua 
velocità con quella degli altri uccelli. 

Indichiamo con ὺὸ ÌÁ ÖÅÌÏÃÉÔÛ ÄÅÌÌȭÕÃÃÅÌÌÏ Ὥ-
mo che sarà quindi composta dalle velocità 
lungo le due direzioni x e y. 

Il modello presuppone che ogni uccello 
aggiorni la sua velocità come 

ὺὸ ρ ὺὸ ὥ ὺὸ ὺὸ  

dove ὥ  î ÕÎ ÐÅÓÏ ÃÈÅ ÄÅÃÒÅÓÃÅ ÁÌÌȭÁÕÍÅÎÔÁÒÅ 

della distanza tra gli uccelli i e j: 

ὥ
ὑ

„ ᾀὸ ᾀὸ

 

dove ὑȟ„ e ‍ sono opportune costanti 
positive. Il termine ὥ  modella quindi 

ÌȭÉÎÆÌÕÅÎÚÁ ÔÒÁ ÃÏÐÐÉÅ ÄÉ ÕÃÃÅÌÌÉȡ ÌȭÉÄÅÁ î ÃÈÅ ÁÌ 
ÃÒÅÓÃÅÒÅ ÄÅÌÌÁ ÄÉÓÔÁÎÚÁ ÌȭÉÎÆÌÕÅÎÚÁ ÃÈÅ 
ÃÉÁÓÃÕÎÏ ÅÓÅÒÃÉÔÁ ÓÕÌÌȭÁÌÔÒÏ ÄÉÖÅÎÔÁ 
trascurabile. Se ‍ è scelto minore di πȢυ allora 
le velocità dei vari uccelli tendono a diventare 
uguali e lo stormo si muove in maniera 
coordinata lungo una direzione (Figure 5 e 6). 

Le posizioni degli uccelli si modificano come 

ᾀὸ ρ ᾀὸ ɝὝὺὸ 

dove ɝὝ î ÌȭÉÎÔÅÒÖÁÌÌÏ ÄÉ ÔÅÍÐÏ ÔÒÁ ÕÎ 
ÁÇÇÉÏÒÎÁÍÅÎÔÏ Å ÌȭÁÌÔÒÏȢ 

 

Figura 5. Velocità dello stormo. 

 

Figura 6. Posizioni dello stormo. 

Un altro modello proposto recentemente in 
[4] è il seguente: 

ᾀὸ
ᾀὸ ᾀ

ρ

ὲ
ὓ

ᾀ ᾀ

ᾀὸ ᾀὸ ‭
ȟ    Ὥ ρȟȣȟὲ 

In questo modello ᾀ rappresenta il target 
verso cui tutti gli agenti si muovono. ‭ è una 
quantità piccola positiva. 

Invece ὓ î ÕÎÁ ÍÁÔÒÉÃÅ ÃÈÅ ÐÅÓÁ Å ȰÍÉØÁȱ ÉÎ 
maniera opportuna le coordinate ὼ e ώ di ogni 
agente. La caratteristica interessante di 
questo modello è che gli agenti dello swarm 
entrano in tempo finito in un cerchio centrato 
in ᾀ di raggio che dipende dalla matrice ὓ (in 
particolare dalla norma della matrice). 

Inoltre scegliendo opportunamente tale 
matrice è possibile dare forme diverse allo 
swarm: cerchi, ellissi, rette. Ed infine è 
possibile che gli agenti ruotino attorno al 
target. 

Ad esempio con 

ὓ
ρπ π
π ρπ

 

lo swarm si organizza in un cerchio (Figura 7) 
ÁÔÔÏÒÎÏ ÁÌ ÔÁÒÇÅÔ ɉÌȭÏÒÉÇÉÎÅ ÄÅÇÌÉ ÁÓÓÉɊȟ 
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Figura 7. Swarm in un cerchio. 

con 

ὓ
ρππ
π υ

 

lo swarm si organizza in una ellisse (Figura 8), 

 

 

Figura 8. Swarm in una ellisse. 

con 

ὓ
πȢρ π
π ρπ

 

gli individui dello swarm collassano su una 
retta (Figura 9). Infine con 

ὓ
υπ ρπ
ρπυπ

 

gli individui dello swarm raggiungono il target 
ed iniziano a ruotare attorno ad esso. La 
simulazione di questo swarm merita di essere 
realizzata utilizzando un retroPC, nello 
specifico il Commodore 128 per le sue routine 
grafiche (Figura 10). Il codice scritto usando 
CBM lo trovate nel riquadro. 

 

La simulazione viene fatta discretizzando il 
modello in una finestra temporale di Ὕ υπ 
con un passo di discretizzazione ὈὝ.  

 

Per la discretizzazione basta ricordare che la 
derivata di un segnale Ὢὸ può essere 
approssimata come 

ÌÉÍ
ᴼ

Ὢὸ ɝὝ Ὢὸ

ɝὝ
 

 

La posizione del target verso cui gli agenti 
tendono è contenuta nelle variabili ὼ e ώ. 

La subroutine che inizia dalla riga 5000 genera 
le posizioni iniziali degli ὔὃ agenti in maniera 
casuale. Le righe da 240 a 380 implementano 
le equazioni del modello. La posizione XY di 
ogni agente viene sovrascritta ad ogni 
iterazione e mostrata sullo schermo grafico 
con un cerchio di raggio 1 centrato nella 
ÐÏÓÉÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌȭÁÇÅÎÔÅ ɉÒÏÕÔÉÎÅ ÄÁÌÌÁ ÒÉÇÁ 
6000). 

Modificando i valori della matrice M (riga 210) 
è possibile ottenere le varie configurazioni 
descritte. 

Per adesso è ÔÕÔÔÏȢ !ÒÒÉÖÅÄÅÒÃÉ ÁÄ ÕÎȭÁÌÔÒÁ 
avventura nel meraviglioso mondo di 
RetroMath.  

Buone feste!!! 

 

 

Figura 9. Swarm su una retta. 

 

Figura 10. Swarm che ruota attorno al target 
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10 rem---------------------------- 
20 rem Swarm model 
30 rem Giuseppe Fedele 
40 rem---------------------------- 
120 rem tempo simulazione 
130 T  = 50 
140 N  = 1000 
150 DT = T/(N-1) 
160 rem numero agenti 
170 NA = 5 
175 ee = 0.001 
180 dim X(NA), Y(NA) 
190 rem M  
200 dim M(2,2) 
210 M(1,1)=50 : M(1,2)=10 : M(2,1)=-10 : M(2,2)=50 
220 x0=160 : y0=100 
230 gosub 5000  
235 graphic 1,1 
240 for k=1 to N-1 
250 : for i=1 to NA 
260 :   ax=0 : ay=0 
270 :   for j=1 to NA 
280 :     if i<>j then begin 
290 :        dd=sqr((X(i)-X(j)) 2̂+(Y(i)-Y(j)) 2̂)+ee 
300 :        ax=ax+(X(i)-X(j))/dd 
310 :        ay=ay+(Y(i)-Y(j))/dd 
320 :      bend 
330 :   next j 
340 :   bx=(M(1,1)*ax+M(1,2)*ay)/NA 
350 :   by=(M(2,1)*ax+M(2,2)*ay)/NA 
360 :   X(i)=X(i)-DT*(X(i)-x0)+DT*bx 
370 :   Y(i)=Y(i)-DT*(Y(i)-y0)+DT*by 
380 : next i 
385 : gosub 6000 
400 next k 
410 graphic 0 
500 end       
5000 rem condizioni iniziali 
5010 for i=1 to NA 
5020 : X(i)=20*(2* rnd(1)-1)+20 
5030 : Y(i)=20*(2* rnd(1)-1)+30 
5040 next i 
5050 return 
6000 rem visualizza 
6030 : for i=1 to NA 
6035 :    color 1,i 
6040 :    circle 1,X(i),Y(i),1,1 
6050 : next i 
6060 : for j=1 to 1000:next j 
6120 return 
7000 for k=1 to N 
7010 : for i=1 to NA 
7020 :   print X(i,k);" ";Y(i,k) 
7025 :   for j=1 to 1000:next j 
7030 : next i 
7040 next k 
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Parte I ɀ Introduzione 

!ÂÂÉÁÍÏ ÇÉÛ ÐÁÒÌÁÔÏ ÉÎ ÕÎ ÐÒÅÃÅÄÅÎÔÅ ÁÒÔÉÃÏÌÏ 

ÄÅÉ "Ȣ"Ȣ3Ȣ ɉÏÖÖÅÒÏ Ȱ"ÕÌÌÅÔÔÉÎ "ÏÁÒÄ 3ÙÓÔÅÍÓȱɊ 

Å ÄÅÌÌÁ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÛ ÄÉ ÆÒÕÉÒÅ ÄÅÉ ÌÏÒÏ ÃÏÎÔÅÎÕÔÉ 

ÔÒÁÍÉÔÅ 6)#%ȟ ÁÐÐÌÉÃÁÔÉÖÏ 4#03%2 ÅÄ ÕÎ 

ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ ÔÅÒÍÉÎÁÌÅ ÃÈÅ ÇÉÒÁ ÓÕ #άΪȢ  

3ÕÃÃÅÓÓÉÖÁÍÅÎÔÅ ÁÂÂÉÁÍÏ ÖÉÓÔÏ ÃÏÍÅ 

ÉÎÓÔÁÌÌÁÒÅ Å ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÒÅȟ ÁÌÍÅÎÏ Á ÇÒÁÎÄÉ 

ÌÉÎÅÅȟ ÕÎÏ ÄÅÉ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ ÐÉĬ ÐÏÐÏÌÁÒÉ ÄÅÇÌÉ ÁÎÎÉ 

ȬίΦ ÐÅÒ ÌÁ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎ ""3ȟ Ȱ-!8)-53ȱȟ 

ÃÈÅ ÇÉÒÁÖÁ ÓÕ ÓÉÓÔÅÍÉ -3Ȥ$/3Ȣ 

/ÇÇÉ ÖÅÄÒÅÍÏ ÕÎ ÁÌÔÒÏ ÁÓÐÅÔÔÏ ÄÅÌÌÁ 

ÑÕÅÓÔÉÏÎÅȢ 0ÒÏÖÅÒÅÍÏ Á ÓÃÏÐÒÉÒÅ ÃÏÍÅ ÆÁÒ 

ÇÉÒÁÒÅ ÕÎ "Ȣ"Ȣ3Ȣ ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÅÌ #άΪ ɉÅÍÕÌÁÔÏ 

ÔÒÁÍÉÔÅ 6)#%Ɋȟ Å ÐÅÒÍÅÔÔÅÒÎÅ ÌȭÁÃÃÅÓÓÏ 

ÄÁÌÌȭÅÓÔÅÒÎÏ ÔÒÁÍÉÔÅ 4%,.%4Ȣ 

&ÏÒÓÅ ÎÏÎ î ÐÒÏÐÒÉÏ ÉÍÍÅÄÉÁÔÏ ÅÐÐÕÒÅȟ ÃÏÍÅ 

ÄÁ ÔÉÔÏÌÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÏ ÁÒÔÉÃÏÌÏȟ Ȱ3É ÐÕĔ ÆÁÒÅȦȢȢȱ 

%ȭ ÇÉÕÓÔÏ ÐÒÅÍÅÔÔÅÒÅ ÃÈÅ ÉÌ #ÏÍÍÏÄÏÒÅ άΪ 

ÎÏÎ îȟ ÐÒÏÂÁÂÉÌÍÅÎÔÅȟ ÌÁ ÐÉÁÔÔÁÆÏÒÍÁ ÉÄÅÁÌÅ 

ÐÅÒ ÇÅÓÔÉÒÅ "Ȣ"Ȣ3Ȣȟ ÓÉÁ Á ÃÁÕÓÁ ÄÅÌÌÁ ÅÓÉÇÕÁ 

ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÉÔÛ ÄÉ 2!-ȟ ÓÉÁ ÐÅÒ ÌÅ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔÛ 

ÌÉÍÉÔÁÔÅ ÏÆÆÅÒÔÅ ÄÁÌ ÓÕÏ &ÌÏÐÐÙ $ÉÓË $ÒÉÖÅÒ 

ΧΫΪΧ ɉÅ ÓÕ Å ÖÁÒÉÁÎÔÉ ΧΫΪΧȾ)) Å ÃÏÓý ÖÉÁɊ 

.ÏÎ î ÕÎ ÃÁÓÏ ÉÎÆÁÔÔÉ ÃÈÅȟ ÐÅÒ ÑÕÅÓÔÁ ÆÉÎÁÌÉÔÛȟ 

ÖÅÎÉÖÁÎÏ ÓÐÅÓÓÏ ÁÄÏÐÅÒÁÔÉ 0# -3Ȥ$/3 

ÅÑÕÉÐÁÇÇÉÁÔÉ ÃÏÎ ÕÎ ÃÅÒÔÏ ÑÕÁÎÔÉÔÁÔÉÖÏ ÄÉ 

ÍÅÍÏÒÉÁ 2!- Å ÓÏÐÒÁÔÔÕÔÔÏ ÃÏÎ ÁÌÍÅÎÏ ÕÎ 

ÈÁÒÄȤÄÉÓË ÑÕÁÎÔÏ ÐÉĬ ÃÁÐÉÅÎÔÅ ÐÏÓÓÉÂÉÌÅȢ 

4ÕÔÔÁÖÉÁ ÁÎÃÈÅ ÉÌ #άΪ ÐÕĔ ÅÓÓÅÒÅ ÉÍÐÉÅÇÁÔÏ 

ÐÅÒ ÕÎ ÃÏÍÐÉÔÏ ÓÉÍÉÌÅȢ !Ì ÐÏÓÔÏ ÄÅÌ ÃÁÐÉÅÎÔÅ 

ÈÁÒÄȤÄÉÓË ÓÐÅÓÓÏ ÓÉ ÕÔÉÌÉÚÚÁÖÁÎÏ ÆÉÎÏ Á ά ÆÌÏÐÐÙ 

ÄÉÓË ÄÒÉÖÅÒÓ ΧΫΪΧ ÃÏÌÌÅÇÁÔÉ ÁÌ #ÏÍÍÏÄÏÒÅ άΪ 

ÓÉÍÕÌÔÁÎÅÁÍÅÎÔÅȟ ÉÎ ÍÁÎÉÅÒÁ ÔÁÌÅ ÄÁ ÄÉÓÐÏÒÒÅ 

ÄÉ ÐÉĬ ÍÅÍÏÒÉÁ ÄÉ ÍÁÓÓÁ ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÅ ÉÎ ÔÅÍÐÉ 

ÒÁÇÉÏÎÅÖÏÌÍÅÎÔÅ ÂÒÅÖÉȢ  % ÐÅÒ ÑÕÁÎÔÏ ÒÉÇÕÁÒÄÁ 

ÉÎÖÅÃÅ ÌÁ 2!- ÄÉ ÂÁÓÅ ÃÉ ÓÉ ÁÃÃÏÎÔÅÎÔÁÖÁ ÄÉ 

ÑÕÅÌÌÁ ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÅ ÏÎȤÂÏÁÒÄ ÓÕÌ ȰÃÏÍÍÉÅȱȢ 

1ÕÅÓÔÏ ÁÖÅÖÁ ÕÎ ÃÏÓÔÏȟ ÃÈÉÁÒÁÍÅÎÔÅȢ  

) ÐÒÏÇÒÁÍÍÉ ÐÅÒ ÇÅÓÔÉÒÅ "Ȣ"Ȣ3Ȣ ÓÕÌ #άΪ 

ÍÁÎÃÁÎÏ ÓÐÅÓÓÏ ÄÉ ÄÉÖÅÒÓÅ ȰÆÅÁÔÕÒÅÓȱ ÒÉÓÐÅÔÔÏ 

Á ÑÕÅÌÌÉ ÃÈÅ ÇÉÒÁÎÏ ÓÕ ÁÌÔÒÅ ÐÉÁÔÔÁÆÏÒÍÅȟ ÁÄ 

ÅÓÅÍÐÉÏ 0# -3Ȥ$/3Ȣ  

)Î ÇÅÎÅÒÅ ÎÏÎ ÇÅÓÔÉÓÃÏÎÏ ÖÅÌÏÃÉÔÛ ÍÁÇÇÉÏÒÉ ÄÉ 

ΨΪΦΦ ÂÁÕÄ ɉÓÉÍÂÏÌÉ ÔÒÁÓÍÅÓÓÉ ÁÌ ÓÅÃÏÎÄÏɊȟ ÎÏÎ 

ÓÕÐÐÏÒÔÁÎÏ ÔÕÔÔÉ É ÐÒÏÔÏÃÏÌÌÉ ÄÉ ÔÒÁÓÆÅÒÉÍÅÎÔÏ 

ÄÅÉ ÆÉÌÅÓ ɉ8-/$%-ȟ 9-/$%-ȟ 9-/$%-Ȥ'ȟ 

:-/$%- ÅÄ ÁÌÔÒÉ ÁÎÃÏÒÁɊȟ ÎÏÎ ÇÅÓÔÉÓÃÏÎÏ 

ÓÐÅÓÓÏ ÌÏ ÓÔÁÎÄÁÒÄ ÄÉ ÖÉÓÕÁÌÉÚÚÁÚÉÏÎÅ ÃÁÒÁÔÔÅÒÉ 

!.3) Å ÐÏÔÒÅÉ ÃÏÎÔÉÎÕÁÒÅ ÁÄ ÅÌÅÎÃÁÒÅ ÕÌÔÅÒÉÏÒÉ 

ÌÉÍÉÔÁÚÉÏÎÉ ÍÁ ÐÒÅÆÅÒÉÓÃÏ ÆÅÒÍÁÒÍÉ ÑÕÉ ȡɊ 

!ÎÄÉÁÍÏ ÁÄÅÓÓÏ Á ÓÃÏÐÒÉÒÅ ÃÏÍÅ 

ÉÍÐÌÅÍÅÎÔÁÒÅȟ ÉÎ ÐÒÁÔÉÃÁȟ ÕÎ ""3 ÃÈÅ ÇÉÒÉ ÓÕ 

#ÏÍÍÏÄÏÒÅάΪȢ 

,Á ÍÉÁ ÓÃÅÌÔÁ î ÃÁÄÕÔÁ ÓÕ ÄÕÅ ÓÏÌÕÚÉÏÎÉȟ ÍÏÌÔÏ 

ÄÉÖÅÒÓÅ ÔÒÁ ÌÏÒÏȢ 

,Á ÐÒÉÍÁ î #/.4)+)Ȥ""3ȟ ÕÎ ÓÉÓÔÅÍÁ 

ÍÉÎÉÍÁÌÅ ÃÈÅ ÐÅÒÍÅÔÔÅ ÁÇÅÖÏÌÍÅÎÔÅ ÄÉ 

ÍÅÔÔÅÒÅ ÓÕ ÕÎ ""3 ÃÈÅ ÇÉÒÁ ÓÅÎÚÁ ÔÒÏÐÐÉ 

ÐÒÏÂÌÅÍÉ ÓÕ #ÏÍÍÏÄÏÒÅ άΪȢ 

3É ÔÒÁÔÔÁ ÄÉ ÕÎÁ ÓÏÌÕÚÉÏÎÅ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ ÁÂÂÁÓÔÁÎÚÁ 

ÎÕÏÖÁȟ ÃÈÅ ÓÆÒÕÔÔÁ ÌȭÁÒÃÈÉÔÅÔÔÕÒÁ #/.4)+) /3Ȣ 

%ȭ ÕÎ ÁÍÂÉÅÎÔÅ ÃÈÅ ÓÕÐÐÏÒÔÁ ÍÕÌÔÉÔÁÓËÉÎÇ ÅÄ 

ÕÎÁ ÓÕÉÔÅ 4#0Ⱦ)0 ɉÓÔÁÃË 4#0Ⱦ)0ɊȢ 

)Ì ÆÕÎÚÉÏÎÁÍÅÎÔÏ ÄÉ #/.4)+)Ȥ""3 ÐÒÅÖÅÄÅ 

ÌȭÕÓÏ ÄÉ ÕÎÁ ÃÁÒÔÕÃÃÉÁ ÃÈÅ ÆÕÎÚÉÏÎÉ ÄÁ ÓÃÈÅÄÁ 

ÅÔÈÅÒÎÅÔ ÐÅÒ #άΪȟ ÃÈÅ ÅÍÕÌÅÒÅÍÏ ÔÒÁÍÉÔÅ 

6)#%Ȣ 

   

0ÅÒ ÍÁÇÇÉÏÒÉ ÁÐÐÒÏÆÏÎÄÉÍÅÎÔÉȡ  

ÈÔÔÐÓȡȾȾ×××ȢÃάΪȤ×ÉËÉȢÃÏÍȾ×ÉËÉȾ#ÏÎÔÉËÉ 

ÈÔÔÐÓȡȾȾÓÏÕÒÃÅÆÏÒÇÅȢÎÅÔȾÐÒÏÊÅÃÔÓȾÃÏÎÔÉËÉȤ

ÂÂÓȾÆÉÌÅÓȾΦȢΩȢΦȾ 

/ÃÃÕÐÉÁÍÏÃÉ ÉÎÔÁÎÔÏ ÄÉ ÑÕÅÓÔÁ ÐÒÉÍÁ 

ÏÐÚÉÏÎÅȢ 

0ÁÒÔÅ )) ɀ #ÏÎÔÉËÉ ""3 

#ÏÎÔÉËÉ ""3 î ÕÎ ÓÉÓÔÅÍÁ ÄÉ "ÕÌÌÅÔÔÉÎ "ÏÁÒÄ 
3ÙÓÔÅÍ ɉ"Ȣ"Ȣ3ȢɊ ÐÅÒ #ÏÍÍÏÄÏÒÅ άΪ ÅÄ ÕÎÁ 
ÃÁÒÔÕÃÃÉÁ %ÔÈÅÒÎÅÔ ÃÏÍÐÁÔÉÂÉÌÅ ɉÁÄ ÅÓÅÍÐÉÏ 
4&%ȟ 22ÎÅÔȟ άΪ.)# ϽɊȢ 

) ÓÕÏÉ ÐÕÎÔÉ ÄÉ ÆÏÒÚÁ ÓÏÎÏ ÌÁ ÓÕÁ ÌÅÇÇÅÒÅÚÚÁȟ ÌÁ 
ÓÕÁ ÓÅÍÐÌÉÃÉÔÛ ɉÓÉÁ ÎÅÌÌÁ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÃÈÅ 

ÎÅÌÌȭÕÔÉÌÉÚÚÏɊ ÎÏÎÃÈï ÌȭÁÃÃÅÓÓÏ ÔÒÁÍÉÔÅ 
ÃÏÎÎÅÓÓÉÏÎÅ ÔÅÌÎÅÔ ÓÔÁÎÄÁÒÄȢ 

!ÔÔÕÁÌÍÅÎÔÅ ɉÖÅÒÓÉÏÎÅ ΦȢΩȢΦɊ ÆÏÒÎÉÓÃÅ 
ÆÕÎÚÉÏÎÁÌÉÔÛ ""3 ÄÉ ÂÁÓÅ ɉÓÅÌÅÚÉÏÎÁÒÅ ÄÁ ÐÉĬ 
ÂÏÁÒÄÓȟ ÐÏÓÔÁÒÅ Ⱦ ÌÅÇÇÅÒÅ ÍÅÓÓÁÇÇÉȟ ÐÁÇÉÎÁ 
ÓÙÓÏÐɊȢ 

2ÅÑÕÉÓÉÔÉ 
ΧɊ 6)#% ÖÅÒÓÉÏÎÅ ΨȢΨ Å ÓÕÐÅÒÉÏÒÉ 

ΨɊ $ÒÉÖÅÒ ÄÉ ÒÅÔÅ ÉÎ ÍÏÄÁÌÉÔÛ ÐÒÏÍÉÓÃÕÁȢ .ÅÉ 
ÔÅÓÔ ÈÏ ÁÄÏÐÅÒÁÔÏ 7).0#!0ȟ ÃÈÅ î ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ 
ÓÃÁÒÉÃÁÒÅ ÌÉÂÅÒÁÍÅÎÔÅ ÄÁÌÌÁ ÐÁÇÉÎÁȡ 
ÈÔÔÐȡȾȾ×××Ȣ×ÉÎÐÃÁÐȢÏÒÇȾÉÎÓÔÁÌÌȾÄÅÆÁÕÌÔȢÈÔÍ 

$ÏÐÏ ÁÖÅÒ ÉÎÓÔÁÌÌÁÔÏ 7).0#!0 ÐÒÏÃÅÄÅÒÅ 
ÃÏÎ ÌÁ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÄÉ 6)#%Ȣ 

#ÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ 6)#% 
-ÅÎĬ )ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉȟ )ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ #ÁÒÔÕÃÃÉÁ 
)Ⱦ/ȟ %ÔÈÅÒÎÅÔ #ÁÒÄ 3ÅÔÔÉÎÇÓȡ  

3ÐÕÎÔÁÒÅȡ %ÎÁÂÌÅ ÔÈÅ %ÔÈÅÒÎÅÔ #ÁÒÄ 

)ÍÐÏÓÔÁÒÅȡ %ÔÈÅÒÎÅÔ #ÁÒÔ -ÏÄÅȡ 22Ȥ.%4 

%ÔÈÅÒÎÅÔ #ÁÒÔ "ÁÓÅ ÁÄÄÒÅÓÓȡ Γ$%ΦΦȢ 

$ÁÌ ÍÅÎĬ )ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉȟ )ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ 
%ÔÈÅÒÎÅÔ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ ÌȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ %ÔÈÅÒÎÅÔ ÃÈÅ 
ÄÏÖÒÅÂÂÅ ÃÏÉÎÃÉÄÅÒÅ ÃÏÎ ÌÁ ÓÃÈÅÄÁ ÄÉ ÒÅÔÅ 
ÉÎÓÔÁÌÌÁÔÁ ÓÏÔÔÏ 7ÉÎÄÏ×ÓȢ 

$ÏÐÏ ÁÖÅÒ ÓÅÔÔÁÔÏ ÉÌ ÔÕÔÔÏȟ ÓÁÌÖÁÒÅ ÌÅ 
ÉÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ ÑÕÉÎÄÉ ÃÈÉÕÄÅÒÅ Å ÆÁÒ ÒÉÐÁÒÔÉÒÅ 
6)#%Ȣ 

!Ì ÒÅÓÔÁÒÔ ÄÉ 6)#%ȟ ÌÁ ÃÁÒÔÕÃÃÉÁ ȰÖÉÒÔÕÁÌÅȱ 
ÅÔÈÅÒÎÅÔ 2ÒÎÅÔ ÓÁÒÛ ÃÏÌÌÅÇÁÔÁ Å ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÅȢ 

B.B.S. su C64? Si pu¸ fare! 
 
di Marco Pistorio 

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
https://www.c64-wiki.com/wiki/Contiki
https://sourceforge.net/projects/contiki-bbs/files/0.3.0/
https://sourceforge.net/projects/contiki-bbs/files/0.3.0/
http://www.winpcap.org/install/default.htm
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2ÉÆÅÒÉÍÅÎÔÏȡ  

ÈÔÔÐÓȡȾȾ×××ȢÃÏÍÍÏÄÏÒÅÓÅÒÖÅÒȢÃÏÍȾ"ÌÏÇ%ÎÔ
ÒÙ6ÉÅ×ȢÁÓÐȩ%)$Ђ#$"άή!ίΦΨήάΫΪ##%!έΫή$
Ωέ#ά$"Ω%ΦΫ" 

! ÑÕÅÓÔÏ ÐÕÎÔÏȟ ÓÁÒÅÔÅ ÐÒÏÎÔÉ ÐÅÒ ÁÄÏÐÅÒÁÒÅ 
#/.4)+)Ȥ""3Ȣ 

) ÐÁÓÓÉ ÓÕÃÃÅÓÓÉÖÉ ÓÁÒÁÎÎÏȡ 
!Ɋ 3ÃÁÒÉÃÁÒÅ #/.4)+)Ȥ""3 ÄÁ ÑÕÅÓÔÏ ÌÉÎËȡ 
ÈÔÔÐÓȡȾȾÓÏÕÒÃÅÆÏÒÇÅȢÎÅÔȾÐÒÏÊÅÃÔÓȾÃÏÎÔÉËÉȤÂÂÓȾ 

"Ɋ 3ÃÏÍÐÁÔÔÁÒÅ ÉÌ ÆÉÌÅ ÃÔËÂÂÓΩΦȢÚÉÐ  

#Ɋ $Á 6)#%ȟ ȰÓÅÌÅÚÉÏÎÁ ÉÍÍÁÇÉÎÅ ÄÉÓÃÏȱȟ  
ȰÄÒÉÖÅ ήȱ Å ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ ÉÌ ÆÉÌÅ ÉÍÍÁÇÉÎÅ ÃÈÅ î 
ÓÔÁÔÏ ÐÒÅÃÅÄÅÎÔÅÍÅÎÔÅ ÓÃÏÍÐÁÔÔÁÔÏȟ ÏÖÖÅÒÏ 
ÃÔËÂÂÓȢÄάΪ 

$Ɋ #ÏÎÆÉÇÕÒÁÒÅ ÏÐÐÏÒÔÕÎÁÍÅÎÔÅ #/.4)+) 
""3ȟ ÌÁÎÃÉÁÎÄÏ ÉÌ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ Ȱ""3Ȥ
3%450Ȣ#άΪȱ ÃÏÎÔÅÎÕÔÏ ÎÅÌ ÆÉÌÅ ÉÍÍÁÇÉÎÅ 
ÃÔËÂÂÓȢÄάΪ 

3ÅÇÕÅ ÇÕÉÄÁ ÖÅÌÏÃÅ ÒÅÌÁÔÉÖÁ ÁÌÌÁ 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÄÉ #/.4)+) ""3Ȣ 

¶ #ÁÒÉÃÁÒÅ ÉÌ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ ÄÉ 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÄÉ #ÏÎÔÉËÉ ""3 
ÉÍÐÏÓÔÁÎÄÏȡ 
,/!$ ΅""3Ȥ3%450Ȣ#άΪ΅ȟήȟΧ 

¶  %ÓÅÇÕÉÒÌÏ ÃÏÎ 25. 
 
!ÐÐÁÒÉÒÛ ÉÌ ÍÅÎĬ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌÅȡ 

#ÏÎÔÉËÉ ""3 ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÔÉÏÎ 
ȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤ 
ɕɕɕ #ÏÎÔÉËÉ ""3 ΦȢΩȢΦ ÓÅÔÕÐ ɕɕɕ  
ΧȢȢȢ""3 ÂÁÓÅ ÓÅÔÕÐ  
ΨȢȢȢ""3 ÂÏÁÒÄ ÓÅÔÕÐ  
ΩȢȢȢ4#0Ⱦ)0 ÓÅÔÕÐ  
ΪȢȢȢ5ÓÅÒ ÅÄÉÔÏÒ  
ÑȢȢȢ1ÕÉÔ  

ΧȢȢȢ6ÏÃÅ Ȱ""3 ÂÁÓÅ ÓÅÔÕÐȱ  ,ȭÏÕÔÐÕÔ ÓÅÇÕÅÎÔÅ 
ÍÏÓÔÒÁ ÕÎ ÅÓÅÍÐÉÏ ÄÉ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÒÅÌÁÔÉÖÏ 
ÁÌÌÅ ÉÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ ÄÉ ÂÁÓÅ ÓÅÔÔÁÇÇÉÏ ÄÉ ÂÁÓÅȢ 
)Î ÑÕÅÓÔÁ ÓÅÚÉÏÎÅ ÐÏÔÒÁÉ ÉÍÐÏÓÔÁÒÅ É ÔÕÏÉ ÄÉÓË 
ÄÒÉÖÅÒÓȟ ÉÌ ÐÒÏÍÐÔ ÄÅÌ ""3 ÅÄ É ÖÁÌÏÒÉ ÄÉ 
ÔÉÍÅÏÕÔȢ 

3Å ÈÁÉ ÐÉĬ ÄÉ ÕÎ ÄÉÓË ÄÒÉÖÅ ÐÏÔÒÁÉ ÃÏÎÓÅÒÖÁÒÅ É 
ÂÏÁÒÄÓȾÍÅÓÓÁÇÇÉ ÅÄ ÉÌ ÆÉÌÅ ÄÁÔÉ ÕÔÅÎÔÉ ÉÎ ÄÒÉÖÅÓ 
ÄÉÖÅÒÓÉȢ ,ȭÕÎÉÃÏ ÐÒÅÒÅÑÕÉÓÉÔÏ î ÃÈÅ ÉÌ ÄÒÉÖÅ ή î 
ÑÕÅÌÌÏ ÕÓÁÔÏ ÐÅÒ ÉÌ ÄÒÉÖÅ ÃÏÎÔÅÎÅÎÔÅ ÉÌ ÄÉÓÃÏ ÄÉ 
ÁÖÖÉÏȢ 
.ÅÌÌȭÅÓÅÍÐÉÏ ÓÏÔÔÏ ÕÔÉÌÉÚÚÅÒĔ ÕÎ ÓÅÃÏÎÄÏ ÄÉÓË 
ÄÒÉÖÅ ɉÄÅÖÉÃÅ ÎÕÍÂÅÒ ίɊ ÐÅÒ ÍÅÍÏÒÉÚÚÁÒÅ É 
ÄÁÔÉ ÂÏÁÒÄȾÍÅÓÓÁÇÇÉ ÅÄ ÕÎ ÔÅÒÚÏ ÄÉÓË ÄÒÉÖÅ 
ɉÄÅÖÉÃÅ ÎÕÍÂÅÒ ΧΦɊ ÐÅÒ ÍÅÍÏÒÉÚÚÁÒÅ ÉÌ ÆÉÌÅ 
ÄÁÔÉ ÕÔÅÎÔÉȢ 

#ÈÉÁÒÁÍÅÎÔÅ ÓÅ ÓÉ ÁÄÏÐÅÒÁ ÕÎ ÓÏÌÏ ÆÌÏÐÐÙ ÄÉÓË 
ÄÒÉÖÅÒȟ ÔÁÌÉ ÆÉÌÅÓ ÓÁÒÁÎÎÏ ÃÏÎÔÅÎÕÔÉ ÎÅÌÌÏ ÓÔÅÓÓÏ 
ÄÉÓÃÏ ÄÉ ÁÖÖÉÏȟ ÏÖÖÅÒÏ ÉÌ ÄÅÖÉÃÅ ÎÕÍÂÅÒ ήȢ 

ɕ ""3 ÂÁÓÅ ÓÅÔÕÐ 
%ÎÔÅÒ ÂÏÏÔ ÄÒÉÖÅ Υȡ ή  
%ÎÔÅÒ ÂÏÁÒÄ ÄÒÉÖÅ Υȡ ί  
%ÎÔÅÒ ÕÓÅÒÄÂ ÄÒÉÖÅ Υȡ ΧΦ  
%ÎÔÅÒ ""3 ÐÒÏÍÐÔȡ ""3І  
,ÏÇÉÎ ÔÉÍÅÏÕÔ ɉÓÅÃÏÎÄÓɊȡ ΧΨΦ  
3ÅÓÓÉÏÎ ÔÉÍÅÏÕÔ ɉÓÅÃÏÎÄÓɊȡ ΩάΦ  

!ÐÐÅÎÁ ÁÖÒÁÉ ÒÉÓÐÏÓÔÏ Á ÔÕÔÔÅ ÑÕÅÓÔÅ 
ÄÏÍÁÎÄÅȟ ÔÉ ÖÅÒÒÛ ÒÉÃÈÉÅÓÔÏ ÓÅ ÃÏÎÆÅÒÍÁÒÅ ÔÁÌÉ 
ÉÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ ÏÐÐÕÒÅ ÎÏȢ  Ȱ"ÁÓÅ ÄÁÔÁ ÃÏÒÒÅÃÔ 
ɉÙȾÎɊȩ Ȱ "ÁÔÔÅÎÄÏ ΄Ù΄ ÃÏÎÆÅÒÍÅÒÁÉ É ÄÁÔÉ ÃÈÅ 
ÖÅÒÒÁÎÎÏ ÓÁÌÖÁÔÉȢ 3Å ÉÎÖÅÃÅ ÒÉÓÐÏÎÄÅÒÁÉ ÃÏÎ ΄Î΄ 
ÏÃÃÏÒÒÅÒÛ ÎÕÏÖÁÍÅÎÔÅ ÒÅÉÎÔÒÏÄÕÒÒÅ ÔÁÌÉ 
ÉÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ ÄÉ ÂÁÓÅ ÄÅÌ ""3Ȣ 

ΨȢȢȢ6ÏÃÅ Ȱ""3 ÂÏÁÒÄ ÓÅÔÕÐȱ 

,Å "ÏÁÒÄÓ ɉȰÔÁÖÏÌÅȱȟ ȰÓÃÈÅÄÅȱɊ ÓÏÎÏ É 
ÐÒÅÄÅÃÅÓÓÏÒÉ ÄÅÉ ÆÏÒÕÍ ÄÉ ÏÇÇÉȢ N ÉÌ ÐÏÓÔÏ ÄÏÖÅ 
ÌÅ ÐÅÒÓÏÎÅ ÓÃÒÉÖÏÎÏ É ÌÏÒÏ ÐÏÓÔȢ $É ÓÅÇÕÉÔÏ 
ÖÅÄÒÁÉ ÕÎ ÅÓÅÍÐÉÏ ÄÉ ÏÕÔÐÕÔ ÃÈÅ ÍÏÓÔÒÁ ÌÁ 
ÃÒÅÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÕÎÁ ÂÏÁÒÄȢ 3É ÐÒÅÇÁ ÄÉ ÅÓÓÅÒÅ 
ÐÁÚÉÅÎÔÉȟ ÐÏÉÃÈï ÌÁ ÃÒÅÁÚÉÏÎÅ ÄÅÉ ÆÉÌÅ ÄÉ ÄÁÔÉ 
ÐÏÔÒÅÂÂÅ ÒÉÃÈÉÅÄÅÒÅ ÄÅÌ ÔÅÍÐÏ ɉÓÐÅÃÉÁÌÍÅÎÔÅ 
ÑÕÁÎÄÏ ÓÉ ÅÓÅÇÕÅ #ÏÎÔÉËÉ ""3 ÓÕ ÈÁÒÄ×ÁÒÅ 
ÒÅÁÌÅɊȢ 0ÕÏÉ ÁÇÇÉÕÎÇÅÒÅ ÔÕÔÔÅ ÌÅ ÂÏÁÒÄÓ ÃÈÅ 
ÖÕÏÉ ÆÉÎÃÈï ÈÁÉ Á ÄÉÓÐÏÓÉÚÉÏÎÅ ÌÏ ÓÐÁÚÉÏ ÓÕ 
ÄÉÓÃÏȢ 

ɕ ""3 ÂÏÁÒÄ ÅÄÉÔÏÒ 
ɉÁɊÁÄÄȟ ɉÌɊÉÓÔ ÏÒ ɉÑɊÕÉÔ ȡÁ  
"ÏÁÒÄ ΥΧ  
"ÏÁÒÄ ÎÁÍÅ ȡ ÌÏÕÎÇÅ  
!ÃÃÅÓÓ ÌÖÌȢȡ ΧΦ  
"ÏÁÒÄ ÄÁÔÁ ÃÏÒÒÅÃÔ ɉÙȾÎɊȩ Ù 

N ÐÏÓÓÉÂÉÌÅ ÕÔÉÌÉÚÚÁÒÅ Ì΄ÏÐÚÉÏÎÅ ɉÌɊ ÉÓÔ ÐÅÒ 
ÓÔÁÍÐÁÒÅ ÕÎ ÅÌÅÎÃÏ ÄÉ ÔÕÔÔÅ ÌÅ ÓÃÈÅÄÅ 
ÄÉÓÐÏÎÉÂÉÌÉȢ 3ÅÇÕÅÎÄÏ Ì΄ÅÓÅÍÐÉÏ ÓÏÐÒÁȟ ÖÅÄÒÁÉ 
ÌÁ ÓÃÈÅÄÁ ΅ÌÏÕÎÇÅ΅ ÅÌÅÎÃÁÔÁȢ 

ɕ ""3 ÂÏÁÒÄ ÅÄÉÔÏÒ ɉÁɊÁÄÄȟ ɉÌɊÉÓÔ ÏÒ ɉÑɊÕÉÔ ȡÌ 
)$Υȿ!ÃÃȿ"ÏÁÒÄÎÁÍÅ ȤȤȤϽȤȤȤϽȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤȤ  
ΦΦΧȿΦΧΦȿÌÏÕÎÇÅ  

0ÒÅÓÓ ËÅÙ 

ΩȢȢȢ6ÏÃÅ Ȱ4#0Ⱦ)0 ÓÅÔÕÐȱ  

1ÕÅÓÔÏ ÐÁÓÓÏ ÄÅÌÌÁ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ 
ÐÅÒÍÅÔÔÅÒÛ ÄÉ ÉÍÐÏÓÔÁÒÅ ÉÌ ÖÏÓÔÒÏ ÈÁÒÄ×ÁÒÅ ÄÉ 
ÒÅÔÅ ÐÅÒ #ÏÍÍÏÄÏÒÅ άΪȟ ÉÎÃÌÕÓÏ ÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0ȟ 
ÄÒÉÖÅÒ Å ÌÏÃÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÍÅÍÏÒÉÁ ÄÅÌÌÁ ÃÁÒÔÕÃÃÉÁȢ 

,ȭÅÓÅÍÐÉÏ ÍÏÓÔÒÁ ÕÎ ÔÉÐÉÃÏ ÓÅÔÔÁÇÇÉÏ ,!. 
ÉÍÐÉÅÇÁÎÄÏ ÕÎÁ ÃÁÒÔÕÃÃÉÁ 22ÎÅÔ ÏÐÐÕÒÅ 
άΪ.)#Ͻ  ÁÌÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ ÄÉ ÍÅÍÏÒÉÁ ΓÄÅΦήȢ  
%ÎÔÒÁÍÂÅ ÌÅ ÃÁÒÔÕÃÃÅ ÉÍÐÉÅÇÁÎÏ ÉÌ ÄÒÉÖÅÒ 
ÃÓήίΦΦÁȢÅÔÈ ÄÒÉÖÅÒȢ 

) ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÖÉ ÄÉ ÒÅÔÅ %4(άΪ ÐÏÓÓÏÎÏ ÕÓÁÒÅ ÉÌ 
ÄÒÉÖÅÒ ÌÁÎίΧÃίάȢÅÔÈ ÄÒÉÖÅÒ ÃÏÎ ÉÌ ÓÕÏ 
ÁÐÐÒÏÐÒÉÁÔÏ ÉÎÄÉÒÉÚÚÏ ÄÉ ÍÅÍÏÒÉÁȢ 

./4!ȡ .ÏÎ ÆÁÒÅ ÐÒÅÃÅÄÅÒÅ ÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ ÄÉ 
ÍÅÍÏÒÉÁ ÄÁÌ ÓÉÍÂÏÌÏ ΄Γ΄ 

3Å ÌÁ ÔÕÁ ÃÁÒÔÕÃÃÉÁ ÅÔÈÅÒÎÅÔ ÒÉÓÉÅÄÅ 
ÁÌÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ ΓÄÅΦή ÄÅÖÉ ÉÍÐÏÓÔÁÒÅ 
ÓÅÍÐÌÉÃÅÍÅÎÔÅ ΄ÄÅΦή΄ ÑÕÁÎÄÏ ÔÉ ÖÅÒÒÛ 
ÒÉÃÈÉÅÓÔÁ ÔÁÌÅ ÉÎÆÏÒÍÁÚÉÏÎÅ Ȣ 

5,4%2)/2% ./4!ȡ ,Á ÓÃÈÅÄÁȟ ÓÅ ÅÍÕÌÁÔÁ 
ÄÅÎÔÒÏ 6)#% ÄÏÖÒÛ ÁÖÅÒÅ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉÁÍÅÎÔÅ ÕÎ 
ÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0 $)6%23/ ÄÁ ÑÕÅÌÌÏ ÉÍÐÏÓÔÁÔÏ ÄÁ 
ÑÕÁÌÓÉÁÓÉ ÁÌÔÒÏ ÄÉÓÐÏÓÉÔÉÖÏ ÄÉ ÒÅÔÅ ÇÉÛ ÐÒÅÓÅÎÔÅȟ 
ÉÎÄÉÒÉÚÚÏ ÄÉ ÒÅÔÅ ÄÅÌ 0# ÏÓÐÉÔÅ ÉÎÃÌÕÓÏ 
ÏÖÖÉÁÍÅÎÔÅȢ 

ɕ ""3 ÎÅÔ×ÏÒË ÓÅÔÕÐ 
(ÏÓÔ )0 ȡ ΧίΨȢΧάήȢΨΦΦȢάΪ  
.ÅÔÍÁÓË ȡ ΨΫΫȢΨΫΫȢΨΫΫȢΦ  
'ÁÔÅ×ÁÙ )0 ȡ ΧίΨȢΧάήȢΨΦΦȢΧ  
$.3 )0 ȡ ΧίΨȢΧάήȢΨΦΦȢΧ  
-ÅÍ ÁÄÄÒȢ ɉΓÄÅΦήɊ ȡ ÄÅΦή  
$ÒÉÖÅÒ ɉÃÓήίΦΦÁȢÅÔÈɊȡ ÃÓήίΦΦÁȢÅÔÈ  
7ÒÉÔÅ ÔÏ ÄÒÉÖÅ Υ ɉήɊȡ ή  
 

.ÅÔ×ÏÒË ÄÁÔÁ ÃÏÒÒÅÃÔ ɉÙȾÎɊȩ Ù 

ΪȢȢȢ6ÏÃÅ Ȱ5ÓÅÒ ÅÄÉÔÏÒȱ  

,΄ÅÄÉÔÏÒ ÄÅÇÌÉ ÕÔÅÎÔÉ î ÁÔÔÕÁÌÍÅÎÔÅ ÍÏÌÔÏ 
ÌÉÍÉÔÁÔÏȢ ,΄ÕÎÉÃÁ ÃÏÓÁ ÃÈÅ ÆÁ î ÁÇÇÉÕÎÇÅÒÅ 
ÕÔÅÎÔÉ ÁÌ ÓÕÏ ÄÁÔÁÂÁÓÅȟ ÎÉÅÎÔ΄ÁÌÔÒÏȢ !Ì 
ÍÏÍÅÎÔÏ #ÏÎÔÉËÉ ""3 ÎÏÎ ÓÉ ÐÒÅÏÃÃÕÐÁ ÄÅÉ 
ÎÏÍÉ ÕÔÅÎÔÅȟ ÎÏÎ ÆÁ ÎÅÍÍÅÎÏ ÄÉÓÔÉÎÚÉÏÎÉ ÔÒÁ 
ÕÔÅÎÔÉ ÄÉÖÅÒÓÉȢ 1ÕÅÓÔÏ ÃÁÍÂÉÅÒÛ ÎÅÌÌÅ ÖÅÒÓÉÏÎÉ 
ÆÕÔÕÒÅ ÄÅÌ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁȢ 0ÅÒ ÏÒÁ ÕÎ ÓÉÎÇÏÌÏ 
ÕÔÅÎÔÅ ÓÁÒÛ ÔÕÔÔÏ ÃÉĔ ÄÉ ÃÕÉ ÁÂÂÉÁÍÏ ÂÉÓÏÇÎÏȢ 
.ÅÌÌ΄ÅÓÅÍÐÉÏ ÓÅÇÕÅÎÔÅ ÆÏÒÎÉÁÍÏ 
ÓÅÍÐÌÉÃÅÍÅÎÔÅ ÕÎ ÕÔÅÎÔÅ ΄ÇÕÅÓÔ΄ ÃÏÎ ÌÁ 
ÐÁÓÓ×ÏÒÄ ΄ÇÕÅÓÔ΄ȟ ÃÏÓý ÐÏÓÓÉÁÍÏ ÁÃÃÅÄÅÒÅ ÁÌ 
ÎÏÓÔÒÏ ÎÕÏÖÏ ""3Ȣ 

ɕ ""3 ÕÓÅÒ ÅÄÉÔÏÒ 
ɉÁɊÁÄÄȟ ɉÓɊÈÏ×ȟ ɉÌɊÉÓÔ ÏÒ ɉÑɊÕÉÔ ȡÁ  
5ÓÅÒ Υ ȡ Χ  
5ÓÅÒÎÁÍÅȡ ÇÕÅÓÔ  
0ÁÓÓ×ÏÒÄȡ ÇÕÅÓÔ  
!ÃÃÅÓÓ ÌÖÌȢȡ ΧΦ  
 
5ÓÅÒ ÄÁÔÁ ÃÏÒÒÅÃÔ ɉÙȾÎɊȩ Ù 

!ÂÂÉÁÍÏ Á ÑÕÅÓÔÏ ÐÕÎÔÏ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÔÏ ÉÌ 
ÎÏÓÔÒÏ ÓÉÓÔÅÍÁ  #ÏÎÔÉËÉ ""3 Å ÓÉÁÍÏ ÐÒÏÎÔÉ 
ÐÅÒ ÐÁÒÔÉÒÅȢ 
5ÓÃÉÁÍÏ ÄÁÌ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ ÄÉ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ 
ÄÅÌ ""3 ÄÁÌ ÍÅÎĬ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌÅ ÓÃÅÇÌÉÅÎÄÏ ȬÑȭȢ 

%3%#5:)/.% $) #/.4)+)Ȥ""3 
 

1.) #ÁÒÉÃÈÉÁÍÏ ÅÄ ÅÓÅÇÕÉÁÍÏ #ÏÎÔÉËÉ 
""3 ÉÍÐÏÓÔÁÎÄÏ  ,/!$ 
΅#/.4)+)Ȥ""3Ȣ#άΪ΅ȟήȟΧ  

2.)  "ÁÔÔÉÁÍÏȡ  25.  
3.) /ÒÁ ÕÔÉÌÉÚÚÉÁÍÏ ÕÎÁ ÓÅÃÏÎÄÁ 
ÍÁÃÃÈÉÎÁ ÐÅÒ ÃÏÎÎÅÔÔÅÒÃÉ 

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
https://www.commodoreserver.com/BlogEntryView.asp?EID=CDB68A9028654CCEA758D37C6DB3E05B
https://www.commodoreserver.com/BlogEntryView.asp?EID=CDB68A9028654CCEA758D37C6DB3E05B
https://www.commodoreserver.com/BlogEntryView.asp?EID=CDB68A9028654CCEA758D37C6DB3E05B
https://sourceforge.net/projects/contiki-bbs/


RETROMAGAZINE ANNO 2 - NUMERO 11  PAGINA 36 

 

 

Sito web ufficiale: www.RetroMagazine.net Pagina Facebook: RetroMagazine 
 

ÁÄÏÐÅÒÁÎÄÏ ÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0 ÁÔÔÒÉÂÕÉÔÏ 
ÁÌ #ÏÍÍÏÄÏÒÅ άΪ ɉÅÍÕÌÁÔÏ Ï 
ÍÅÎÏɊȢ 4ÁÌÅ ÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0 ÃÏÉÎÃÉÄÅÒÛ 
ÃÏÎ ÑÕÅÌÌÏ ÉÎÓÅÒÉÔÏ ÎÅÌ ÐÁÓÓÏ Ω ÄÅÌÌÁ 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÄÉ #/.4)+)Ȥ""3Ȣ 
3ÆÒÕÔÔÅÒÅÍÏ ÑÕÉÎÄÉ ÉÌ ÐÒÏÔÏÃÏÌÌÏ 
ÔÅÌÎÅÔȢ 

 
3ÅÇÕÅÎÄÏ ÉÌ ÎÏÓÔÒÏ ÅÓÅÍÐÉÏ ÄÉ 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅȟ ÁÎÄÉÁÍÏ ÓÕÌÌÁ ÓÅÃÏÎÄÁ 
ÍÁÃÃÈÉÎÁȟ ÁÐÒÉÁÍÏ ÉÌ ÐÒÏÍÐÔ ÄÅÉ ÃÏÍÁÎÄÉ Å 
ÄÉÇÉÔÉÁÍÏȡ  

ÔÅÌÎÅÔ ΧίΨȢΧάήȢΨΦΦȢάΪ  

$ÏÖÒÅÂÂÅ ÁÐÐÁÒÉÒÅ ÑÕÁÌÃÏÓÁ ÄÉ ÓÉÍÉÌÅ Á ÑÕÁÎÔÏ 
ÓÅÇÕÅȡ 

 
7 Å Ì Ã Ï Í Å   Ô Ï ȡ  
ȤЂȤЂȤЂȤЂȤЂȤЂȤЂȤЂȤЂȤ  
ІІ #ÏÎÔÉËÉ ""3 ЅЅ  
#ÏÎÔÉËÉ ""3 6ΦȢΩȢΦ ɉ#Ɋ ΨΦΦίȤΨΦΧή  
ÂÙ  
.Ȣ (ÁÅÄÅÃËÅ  
 
#ÏÎÔÉËÉ ""3 ΦȢΩȢΦ ÌÏÇÉÎȡ ;  

3ÉÁÍÏ ÏÒÁ ÃÏÎÎÅÓÓÉ ÁÌ ÎÏÓÔÒÏ ÓÉÓÔÅÍÁ 
#/.4)+)Ȥ""3 Å ÐÏÓÓÉÁÍÏ ÌÏÇÇÁÒÅ ÉÎÓÅÒÅÎÄÏ 
ÉÌ ÎÏÍÅ ÕÔÅÎÔÅ Å ÌÁ ÐÁÓÓ×ÏÒÄ ÓÐÅÃÉÆÉÃÁÔÁ 
ÄÕÒÁÎÔÅ ÉÌ ÐÁÓÓÏ Ϊ ÄÅÌ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ ÄÉ 
ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌ ""3Ȣ 

%ȭ ÃÈÉÁÒÏ ÃÈÅ ÔÁÌÅ ÃÏÎÎÅÓÓÉÏÎÅ ÆÕÎÚÉÏÎÅÒÛ ÓÏÌÏ 
ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÅÌÌÁ 6ÏÓÔÒÁ ,!.Ȣ 

4ÕÔÔÁÖÉÁȟ ÃÏÎÆÉÇÕÒÁÎÄÏ ÏÐÐÏÒÔÕÎÁÍÅÎÔÅ ɉÅÄ 
Á 6ÏÓÔÒÏ ÒÉÓÃÈÉÏɊ ÉÌ ÒÏÕÔÅÒ ÄÉ ÃÁÓÁ ÐÏÔÒÅÔÅ 
ÐÅÒÍÅÔÔÅÒÅ ÁÎÃÈÅ ÃÏÎÎÅÓÓÉÏÎÉ ÅÓÔÅÒÎÅȟ 
ÐÒÏÖÅÎÉÅÎÔÉ ÄÁ ).4%2.%4Ȣ 

7).0#!0 Å 6)#% ÓÅÒÖÏÎÏ ÓÏÌÏ ÎÅÌ ÃÁÓÏ ÉÎ ÃÕÉ 

ÖÏÇÌÉÁÔÅ ÅÍÕÌÁÒÅ ÉÌ #άΪ ÔÒÁÍÉÔÅ ÉÌ 6ÏÓÔÒÏ 0#Ȣ 

3Å ÃÏÓý ÎÏÎ ÆÏÓÓÅȟ ÂÁÓÔÅÒÛ ÐÒÏÃÕÒÁÒÖÉ ÕÎÁ 
ÃÁÒÔÕÃÃÉÁ ȰÒÅÁÌÅȱ 22Ȥ.ÅÔ ÏÐÐÕÒÅ άΪ.)#Ͻ Å ÆÁÒ 
ÇÉÒÁÒÅ ÉÌ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ ÐÒÏÐÏÓÔÏȟ #/.4)+)Ȥ""3Ȣ 

"%. &!44/ȟ "5/. $)6%24)-%.4/ȦȦȦ 

 

Parte III ɀ Commodore Mania BBS 

La seconda scelta (che si è rivelata ben più 
onerosa ÄÅÌ ÐÒÅÖÉÓÔÏɊ î ÓÔÁÔÁ ÌȭÉÍÐÉÅÇÏ ÄÉ ÕÎ 
software BBS vecchio stile già esistente, 
ovvero Commodore Mania BBS (anno 1985), 
interfacciato tramite VICE e fruibile tramite 
protocollo TELNET.   

Per maggiori info su Commodore Mania 
BBS: 
http://www.zimmers.net/bbs/cmbbs.html 

 

Per scaricarlo invece: 
ftp://ftp.zimmers.net/pub/cbm/c64/comm/bb
s/cmbbs60.zip 

,ȭÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁÍÅÎÔÏ ÖÉÅÎÅ ÇÅÓÔÉÔÏ ÄÁÌ 
famigerato TCPSER, software che Vi ho già 
presentato quando abbiamo scoperto come 
fruire dei BBS tramite VICE in un precedente 
articolo. 

Purtroppo però, non appena ho provato a 
collegarmi al BBS via TELNET, sfruttando 
ÓÔÁÖÏÌÔÁ ÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0 ÄÅÌÌÁ ÍÁÃÃÈÉÎÁ ÄÏÖÅ ÇÉÒÁ 
VICE (ovvero la macchina ospite), leggo 
ȰÓÔÒÁÎÉȱ ÍÅÓÓÁÇÇÉ ÃÏÍÅ ÑÕÅÓÔÉȡ 

 

ATM0S7=40Q1E0S2=1S0=1 

PRESS RETURN 

ma, tuttavia, non riesco ad interagire in alcun 
modo con il BBS. 

A dirla tutta, il risultato è simile a quello che 
ottengo con diversi altri software analoghi. A 
volte leggo qualcosa durante il collegamento 
via TELNET ma non riesco ad interagire con il 
programma gestore del BBS in alcun modo. 

Eppure, dal punto di vista teorico, il passaggio 
dei dati ricevuti via TELNET dovrebbe essere 

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
http://www.zimmers.net/bbs/cmbbs.html
ftp://ftp.zimmers.net/pub/cbm/c64/comm/bbs/cmbbs60.zip
ftp://ftp.zimmers.net/pub/cbm/c64/comm/bbs/cmbbs60.zip
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gestito dal programma TCPSER 
ÂÉÄÉÒÅÚÉÏÎÁÌÍÅÎÔÅ ÖÅÒÓÏ ÌȭÉÎÔÅÒÆaccia 
(emulata da VICE) rs-232.  
Da cosa nasce allora questo problema?  

)Ì ÐÒÏÂÌÅÍÁ î ÇÉÛ ÎÏÔÏ ÄÁ ÄÉÖÅÒÓÉ ÁÎÎÉȢ %ȭ 
presente in VICE un bug documentato 
ÁÌÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏȡ https://sourceforge.net/p/vice-
emu/bugs/262/ 

3É ÔÒÁÔÔÁ ÄÅÌÌÁ ÇÅÓÔÉÏÎÅ ÄÅÌ ÓÅÇÎÁÌÅ Ȱ#$ȱ 
ÏÖÖÅÒÏ Ȱ#ÁÒÒÉÅÒ $ÅÔÅÃÔȱ ÃÈÅ ÔÒÁÄÏÔÔÏ 
ÌÅÔÔÅÒÁÌÍÅÎÔÅ ÓÔÁ ÐÅÒ ȰÒÉÌÅÖÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÓÅÇÎÁÌÅ 
ÐÏÒÔÁÎÔÅȱ 

Purtroppo VICE non si rende conto del fatto 
che sia in atto o meno una richiesta di 
connessione e, di conseguenza, non avviene 
alcun interscambio di dati da e verso il 
programma di gestione BBS. 

&Õ ÒÅÁÌÉÚÚÁÔÁ ÕÎÁ ȰÐÁÔÃÈȱ ÎÏÎ ÕÆÆÉÃÉÁÌÅȟ ÕÎÁ 
correzione del software di VICE per gestire 
ÔÁÌÅ ÐÒÏÂÌÅÍÁȢ ,Á ÐÁÔÃÈ ÓÉ ÔÒÏÖÁ ÁÌÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏȡ 
http://gcns.com/vice/vice.html 

ma è relativa ad una versione di VICE 
piuttosto obsoleta. 

Si tratta di una patch destinata alla versione 
1.19 di VICEȟ ÄÁÔÁÔÁ ÁÌÌȭÉÎÃÉÒÃÁ Gennaio 
2006(!) 

Tale correzione non è stata mai inserita 
ufficialmente nel repository di VICE.  
Perchè? Posso solo azzardare delle ipotesi. 

 La prima è che questa patch risolve un 
problema di collegamento ben preciso, che 
involve VICE ed il software TCPSER (e quindi 
non risolve il problema in tutti i possibili 
ÓÃÅÎÁÒÉ ÄȭÕÓÏ) 

La seconda ipotesi che posso formulare al 
riguardo è che la patch risolve solo in minima 
parte il problema di collegamento in quanto i 
meccanismi impiegati dai software per BBS su 
C64 per controllare il flusso dei dati sono di 
volta in volta diversi. 

E nel frattempo cosa si può fare? 

La soluzione potrebbe essere quella di 
sfruttare la patch segnalata, che però ci 
costringerebbe ad utilizzare la versione 1.19 
di VICE (ovvero una versione che è stata 
sostituita da circa una trentina di rilasci fino ad 
oggi).  

Grazie al fatto che tale patch è corredata delle 
modifiche apportate ai sorgenti, mi sono 
preso la briga di riallineare tali modifiche alla 
release attuale di VICE, la versione 3.2. 

Nel corso degli anni il codice sorgente di VICE 
è cambiato parecchio, il codice è stato 

riscritto, incapsulato, specializzato.  
Dove una volta esisteva una unica funzione, 
oggi ne esistono due o più, oppure la stessa 
funzione è stata soppressa oppure ancora 
ÉÎÃÏÒÐÏÒÁÔÁ ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÉ ÁÌÔÒÅȢ 

LȭÁÄÁÔÔÁÍÅÎÔÏ ÄÅÌ ÃÏÄÉÃÅ ÄÅÌÌÁ vecchia patch 
con gli odierni sorgenti di VICE non è stato 
quindi semplice, sebbene io sia stato 
ȰÁÇÅÖÏÌÁÔÏȱ ÐÅÒÃÈï ÎÏÎ ÈÏ ÄÏÖÕÔÏ ÅÆÆÅÔÔÕÁÒÅ 
la correzione partendo da zero, tuttavia in 
ÑÕÁÌÃÈÅ ÍÏÄÏ ȰÌȭÉÎÎÅÓÔÏȱ î ÒÉÕÓÃÉÔÏ ÅÄ î in 
forza di questo risultato che ho potuto 
completare e verificare con esito positivo il 
collegamento tra Commodore Mania BBS 
versione 6.0 (che gira sotto VICE) ed un 
utente che accede allo stesso tramite 
TELNET, e posso privilegiarmi di consegnare 
nelle Vostre mani il frutto di queste mie 
ȰÆÁÔÉÃÈÅȱ J 

Il presente articolo sarà corredato di una 
cartella contenente gli eseguibili x64.exe ed 
x128.exe relativi a VICE versione 3.2 
opportunamente modificati.  

0ÅÒ ÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎÅ ÈÏ ȰÃÏÎÉÁÔÏȱ ÕÎ ÎÕÏÖÏ 
numero di versione, 3.2.1 

Non fate caso alla indicazione di versione 
ȰÉÎÓÔÁÂÉÌÅȱ ÓÃÅÇÌÉÅÎÄÏ ÌȭÁÐÐÏÓÉÔÁ ÖÏÃÅ ÄÉ 
ÍÅÎĬ ȰÉÎÆÏ ÓÕ 6)#%ȱ ÉÎ ÑÕÁÎÔÏ ÔÁÌÅ 
indicazione è legata esclusivamente al 
numero di versione che ho scelto di 
ottenere.  

Gli eseguibili sono stati compilati su 
Windows 10 e dovrebbero girare sia su 
sistemi 64 bit che su sistemi 32 bit. Anche su 
Windows 10 comunque girerà a 32 bit. Non 
ÈÏ ÉÍÐÏÓÔÁÔÏ ÌȭÁÍÂÉÅÎÔÅ ÄÉ ÓÖÉÌÕÐÐÏ ÐÅÒ 
compilare VICE in modalità 64 bit. 

Disclaimer 

.ï ÉÏȟ Îï ȰRetroMagazineȱȟ Îï ÔÁÎÔÏÍÅÎÏ ÉÌ 
team di VICE potremo fornirVi supporto e/o 
qualsivoglia garanzia di corretto 
ÆÕÎÚÉÏÎÁÍÅÎÔÏ ÄÅÌÌȭÅÍÕÌÁÔÏÒÅ VICE così 
modificato. 

Vi chiedo di utilizzare tali eseguibili solo nel 
caso in cui vogliate effettuare dei test relativi 
al software presentato in questo articolo e 
farne quindi un uso limitato a questo unico 
scopo. 

#ÏÌÇÏ ÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎÅȟ ÎÅÌ ÃÏÎÔÅÍÐÏȟ ÐÅÒ 
ringraziare (sia da parte mia che da parte di 
ÔÕÔÔÁ ÌÁ ÒÅÄÁÚÉÏÎÅ ÄÉ Ȱ2ÅÔÒÏ-ÁÇÁÚÉÎÅȱɊ ÔÕÔÔÉ 
i membri, passati e presenti, del team di VICE 
per il loro immenso, straordinario lavoro, 
estremamente utile a tutti noi retro-
appassionati del mondo Commodore. 

 

%ȭ ÖÅÒÏÓÉÍÉÌÅ ÌȭÉÐÏÔÅÓÉ ÃÈÅ ÁÌÔÒÉ ÓÏÆÔ×ÁÒÅ ""3 
possano funzionare in virtù di questa versione 
ȰÐÁÔÃÈÁÔÁȱ ÄÉ VICE.  

Tuttavia ho avuto la possibilità di testare in 
maniera un po' più approfondita solo  
ȰCommodore Mania BBS 6.0ȱ ɉÃÈÅ ÃÈÉÁÍÅÒĔ 
per brevità CMBBS 6.0) e pertanto, da qui in 
poi, mi riferirò esclusivamente a questo 
specifico software. 

Esaminiamo in maniera puntuale il da farsi per 
poter sfruttare CMBBS 6.0 tramite VICE via 
TELNET. 

 

Materiale occorrente 

1) TCPSER; 

2) cygwin1.dll (libreria a collegamento 
dinamico necessaria al funzionamento di 
TCPSER); 

3) file batch go.bat per avviare TCPSER con i 
necessari parametri; 

4) VICE x64 Versione 3.2.1; 

5) Programma CMBBS 6.0; 

 
Troverete tali elementi (tranne CMBBS da 
scaricare da link apposito) già inclusi 
alÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÉ ÕÎ ÆÉÌÅ ÃÏÍÐÒÅÓÓÏ, per Vostra 
maggiore comodità. 

Procedura per VICE su Windows 
 
a) scaricare e scompattare la cartella 
contenente il materiale messo a disposizione 
ÄÁ Ȱ2ÅÔÒÏ-ÁÇÁÚÉÎÅȱ ÉÎ ÁÐÐÏÓÉÔÁ ÃÁÒÔÅÌÌÁȟ 
esempio: Ȱc:\viceȱ 

b) Su VICE, menù impostazioni, impostazioni 
RS-ΨΩΨȟ Ȱ)ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ !#)!ȣȱ  
Spuntare Ȱ!ÔÔÉÖÁ ÅÍÕÌÁÚÉÏÎÅ ÉÎÔÅÒÆÁÃÃÉÁ 
!#)! 23ΨΩΨȱ 

Dispositivo ACIA: Dispositivo RS232 #1 
Posizione ACIA: $DE00 

http://www.retromagazine.net/
https://www.facebook.com/RetroMagazine-2005584959715273
https://sourceforge.net/p/vice-emu/bugs/262/
https://sourceforge.net/p/vice-emu/bugs/262/
http://gcns.com/vice/vice.html
../../../../c:/vice
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Interrupt ACIA: NMI 
 
Modalità ACIA: Normale 
Sempre dal menù impostazioni, impostazioni 
RS-ΨΩΨȟ Ȱ)ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ 23-ΨΩΨ ÓÕ ÕÓÅÒÐÏÒÔȢȢȢȱ  

 
Spuntare Ȱ!ÔÔÉÖÁ ÌȭÅÍÕÌÁÚÉÏÎÅ ÄÅÌÌÁ 23ΨΩΨ 
ÓÕȱ 

Dispositivo su userport: Dispositivo RS232 
#1 

Velocità userport: 300  

 
Ed ancora, dal menù impostazioni, 
impostazioni RS-ΨΩΨȟ Ȱ)ÍÐÏÓÔÁÚÉÏÎÉ 23-
ΨΩΨȢȢȢȱ 
Dispositivo RS232 #1: 127.0.0.1:25232 
Dispositivo RS232 #2: 127.0.0.1:25232 
Dispositivo RS232 #3: 127.0.0.1:25232 
Dispositivo RS232 #4: 127.0.0.1:25232 

 
c) Lanciare il file batch Ȱgo.batȱ presente nella 
cartella contenente tutto il materiale e NON 
CHIUDERE LA SUA FINESTRA DI LAVORO! 

 
d) Su VICEȟ ÄÁ Ȱ!ÖÖÉÁ ÁÕÔÏÍÁÔÉÃÁÍÅÎÔÅ 
ÉÍÍÁÇÉÎÅ ÄÉÓÃÏȾÃÁÓÓÅÔÔÁȢȢȢȱ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ ÌÁ 
cartella contenente i due files relativi a 
CMBBS  e fare doppio click sul file programma 
ȰBOOT BBSȱȟ ÃÏÎÔÅÎÕÔÏ ÎÅÌ ÆÉÌÅ cmbbs60-
prg.d64 

ÅɊ 3ÃÅÇÌÉÅÒÅ ÓÅ ÌȭÏÒÁ ÄÅÌ ""3 ÓÁÒÛ !- ÏÐÐÕÒÅ 
0- ɉÂÁÔÔÅÒÅ Ȱaȱ ÏÐÐÕÒÅ ȰpȱɊ 

ÆɊ )ÍÐÏÓÔÁÒÅ ÌȭÏÒÁ ÃÏÒÒÅÎÔÅ ÄÅÌ ""3 ɉÅÓÅÍÐÉÏ 
ÄÉÇÉÔÁÒÅ Ȱ04ȱɊ Å ÂÁÔÔÅÒÅ ÉÎÖÉÏ 

g) Impostare i minuti relatiÖÉ ÁÌÌȭÏÒÁ ÃÏÒÒÅÎÔÅ 
ÄÅÌ ""3 ɉÅÓÅÍÐÉÏ ÄÉÇÉÔÁÒÅ Ȱ30ȱɊ Å ÂÁÔÔÅÒÅ 
invio 

ÈɊ !ÌÌÁ ÄÏÍÁÎÄÁ Ȱ,ÏÁÄ ÐÒÅÖÉÏÕÓ #/.&)'52% 
ÆÉÌÅȩ ɍÙȾÎɎȱ ÄÉÇÉÔÁÒÅ ȰÙȱ 

i) Attendere per qualche secondo. Alla 
ÒÉÃÈÉÅÓÔÁ Ȱ)ÎÓÅÒÔ $!4! ÄÉÓËɉÓɊ ÁÎÄ ÈÉÔ ÒÅÔÕÒÎȩȱȟ 
dal menù File di VICEȟ Ȱ3ÅÌÅÚÉÏÎÁ immagine 
ÄÉÓÃÏȱȟ ȰÄÒÉÖÅ ήȱ ÓÃÅÇÌÉÅÒÅ ÉÌ ÆÉÌÅ Ȱcmbbs60-
data.d64ȱ Å ÂÁÔÔÅÒÅ ÉÎÖÉÏ 

ÊɊ ÓÅÇÎÁÒÅ ÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0 ÄÅÌ ÐÃ ÄÏÖÅ ÇÉÒÁ VICE, 
digitando da Prompt di DOS il comando 
Ȱipconfigȱ 

k) da una seconda macchina ove è installato il 
programma TELNET digitare da prompt 
Ȱtelnet xxx.xxx.xxx.xxx ȱȟ sostituendo al 
ÐÏÓÔÏ ÄÉ ØØØȢØØØȢØØØȢØØØ ÌȭÉÎÄÉÒÉÚÚÏ )0 ÄÅÌÌÁ 
macchina dove gira VICE con CMBBS 6.0 

l) Battete per un paio di volte il tasto INVIO. Se 
avete fatto tutto correttamente, sarete in 
collegamento TELNET con il BBS che gira su 
VICE e potrete interagire con esso! 

BEN FATTO, E BUON DIVERTIMENTO 
ANCHE STAVOLTA!!! 

 

 

 

 
Vale anche qui la stessa considerazione già 
fatta in precedenza in merito a Contiki BBS 
ovvero che, anche per CMBBS 6.0, la 
configurazione vista funzionerà solo 
ÁÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÅÌÌÁ 6ÏÓÔÒÁ ,!.. 

Tuttavia, configurando opportunamente (ed 
a Vostro rischio) il router di casa potrete 
permettere anche connessioni esterne, 
provenienti da INTERNET. 

Contiki BBS sarà  perfettamente fruibile 
quando girerà su VICE ed accederete allo 
stesso via  TELNET. 

CMBBS 6.0 gira su VICE ma non sarà 
possibile interagire con esso tramite 
TELNET, a meno che non utilizziate la 
versione NON UFFICIALE  3.2.1 di VICE 
fornita da Ȱ2ÅÔÒÏ-ÁÇÁÚÉÎÅȱ  

 

0ÒÏÃÅÄÕÒÁ ÐÅÒ ÌȭÕÓÏ ÄÉ #-""3 άȢΦ ÃÏÎ 6)#% 
άΪ ÆÒÕÉÂÉÌÅ ÖÉÁ 4%,.%4  Å ,ÉÎÕØ 5ÂÕÎÔÕ ΧήȢΦΪ 
,43 
 
$É ÓÅÇÕÉÔÏ ÔÒÏÖÁÔÅ É ÐÁÓÓÉ ÎÅÃÅÓÓÁÒÉ ÎÅÌ ÃÁÓÏ ÉÎ 
ÃÕÉ ÁÄÏÐÅÒÉÁÔÅ ,ÉÎÕØ 5ÂÕÎÔÕ ΧήȢΦΪ ,43 ÐÅÒ É 
6ÏÓÔÒÉ ÔÅÓÔȢ 
 
ΧɊ !ÐÒÉÒÅ ÌÁ ÆÉÎÅÓÔÒÁ ÔÅÒÍÉÎÁÌÅ Å )ÎÓÔÁÌÌÁÒÅ 
4#03%2 ɉÓÅ ÎÏÎ ÇÉÛ ÉÎÓÔÁÌÌÁÔÏɊ ÄÉÇÉÔÁÎÄÏȡ 
    ÓÕÄÏ ÁÐÔȤÇÅÔ ÉÎÓÔÁÌÌ ÔÃÐÓÅÒ 
 
ΨɊ )ÎÓÔÁÌÌÁÒÅ .%4#!4 ɉÓÅ ÎÏÎ ÇÉÛ ÉÎÓÔÁÌÌÁÔÏɊ 
ÄÉÇÉÔÁÎÄÏ ÁÎÃÏÒÁȡ 
     ÓÕÄÏ ÁÐÔȤÇÅÔ ÉÎÓÔÁÌÌ ÎÅÔÃÁÔ 
 
ΩɊ !ÌÌȭÉÎÔÅÒÎÏ ÄÅÌÌÁ ÓÔÅÓÓÁ ÆÉÎÅÓÔÒÁ ÄÉÇÉÔÁÒÅȡ 
     ÎÃ ΧΨέȢΦȢΦȢΧ ΨΫΨΩΨ 
 
ΪɊ )ÎÆÉÎÅȟ ÁÎÃÏÒÁ ÄÁ ÔÅÒÍÉÎÁÌÅ ÄÉÇÉÔÁÒÅȡ 
 ÓÕÄÏ ÔÃÐÓÅÒȢÅØÅ ȤÖ ΨΫΨΩΨ ȤÓ ΩΦΦ ȤÐ ΨΩ ȤÌ Ϊ 
 Å ÌÁÓÃÉÁÒÅ ÑÕÅÓÔÁ ÆÉÎÅÓÔÒÁ !0%24! 
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