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Fai da te

Agli ordini, 
mio signore!
Ora che avete realizzato Vhardware 

presentato sul numero scorso, 
inserite il software, contenente fra l’altro 

tre divertenti giochini, e fate eseguire al 
vostro joystick tutti i comandi impartiti a voce.

Questo eccezionale programma 
contiene al suo interno tre diver­
tenti mini games che permettono 
di ottimizzare le prestazioni del 
sistema hardware/software com­
posto dal Commodore 64 e dal di­
spositivo elettronico Joyvoice (ap­
plicato al computer attraverso la 
control port 1), in quanto le routi- 
nes software sono abilitate al fun­
zionamento con un joystick voca­
le a due frequenze.

I giochi sono molto diversi tra lo­
ro: uno è un originale generatore 
di quiz aritmetici per verificare 
come e quanto lavora l’intelligen­
za nell’eseguire mentalmente pic­
coli calcoli, il secondo è un effi­
ciente e stimolante prova riflessi 
(psico-vocali in questo caso), men­
tre il terzo è dedicato ai patiti del­
l'azzardo puro: serve infatti solo 
la fortuna per far punti, anche se 
rimane pur sempre vero che que­
sta spesso va solo da chi la sa cer­
care...

È naturalmente possibile sosti­
tuire in un qualsiasi momento il 
joystick vocale elettronico con 
quello classico, senza che il fun­
zionamento del programma ne ri­
senta minimamente (alla Control 
port 1 arrivano infatti segnali e- 
lettricamente uguali).

In pratica il software è in grado 
di elaborare, attraverso l’uso di 
quella funzione che in Basic corri­
sponde al PEEK, tutti i segnali di 
commutazione sulla control port, 
effettuando un’analisi continua e 
simultanea della cella RAM 
56321 contenente il byte rilevato­
re dell’uso di joystick, paddle, li- 
ght-pen o altri dispositivi simila­
ri collegabili.

Tramite un’unica videata grafi­
ca multicolor si può controllare 
con facilità lo svolgimento di tut­
te le routines di elaborazione, con 
monitoraggio effettuato da un 
multi display che permette una 
lettura istantanea e soprattutto 
facilità di interpretazione: dati 
aggiornati su tipo di gioco attiva­
to, prove a disposizione, punteg­
gio conseguito, il tutto senza pos­
sibilità di errori o approssimazio­
ni.

Funzionam ento e  uso
Terminata l’operazione di cari­

camento, non appena il program­
ma parte compare la videata-mo- 
nitor a fondo e bordo di colore ne­
ro, che rimane invariata nella sua 
parte grafica e strutturale duran­
te tutte le fasi di elaborazione del­
le routines. Nella parte superiore

dello schermo è presente il nome 
Joyvoice 2 (in colore nero), men­
tre in basso è riportato il data-set 
di copyright (in azzurro). L’area- 
video rimanente è caratterizzata 
da un grande riquadro incastona­
to in un multi display dai toni ver­
di, arancio e azzurri.

La schermata iniziale informa, 
con messaggi multicolori, che il 
programma è un insieme di mini­
giochi vocali, e la scelta di quello 
su cui divertirsi va fatta proprio 
parlando, quando compare la se­
conda videata (figura 1). Sempli­
cemente parlando si può variare 
il parametro del display Gioco 1 
che, inizialmente posto a 1 (primo 
gioco), aumenta a 2 e a 3, in modo 
da indirizzare la preferenza. Oc­
corre confermare ogni input voca­
le con un fischio, dopodiché sipa­
rietti grafici di vario colore intro­
ducono il gioco prescelto, antici­
pando la videata con le istruzioni 
principali utili per iniziare subi­
to. Al menù iniziale si ritorna al­
la fine di ogni giocata: un sipariet­
to grafico di colore blu e motivet- 
ti sonori caratterizzano questo 
passaggio software.

I mini-games sono tre e distinti, 
anche se accomunati dalla stessa 
videata grafica e da simile funzio­
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GIOCO 1 
SVILUPPA L'INTELLIGENZA

GIOCO 2 
SVILUPPA I  RIFLESSI

GIOCO 3 
S V IL U P P A ... LA FORTUNA!

Figura 1

nam ento, per cui vale la pena 
analizzarli singolarm ente in  det­
taglio:

• G io c o  1. E il più serio, in 
quanto perm ette di sviluppare 
notevolm ente l’intelligenza di 
calcolo aritmetico. Su video com­
paiono dom andine apparente­
m ente di facile soluzione, m a m ol­
ti possono verificare quanto sia 
facile sbagliare le risposte, che so­
no tutte di tipo num erico e vanno 
date facendo increm entare un 
contatore (in colore bianco rever­
se) parlando, per poi conferm arle 
fischiando. O ccorre fare attenzio­
ne a  non passare il valore da inse­
rire, altrim enti bisognerà arriva­
re fino a  99 per poi ripartire da 1. 
Si hanno tre prove a disposizione 
per ogni giocata, con una possibi­
lità di accreditare di 1000 il pun­
teggio posseduto (inizialm ente 
nullo), che può dunque arrivare a 
quota 3 .000 nella m igliore delle 
ipotesi.

Un esem pio di calcolo: la prima 
prova delle tre fa eseguire la som ­
ma tra il doppio di un num ero e  il 
triplo di un altro per poi sottrarre 
al tutto il valore fisso 3. I nume- 
ri-base variano ovviam ente di 
volta in volta in modo casuale e  le 
com binazioni sono dunque m ol­
tissim e e im prevedibili. Da nota­
re, a proposito di intelligenza, che 
la terza prova è volutam ente vi­
ziosa, ovvero permette di arriva­
re al risultato con un trucchetto 
che consente di saltare qualche 
passaggio: a chi si avventura in 
quel punto il piacere di trovare il 
perché e  il come...

Il colore dom inante del gioco è  il 
rosso (aiuta a concentrarsi).

• G io c o  2 . È il più stressante, 
perché si basa sulla prontezza di 
riflessi. Un cuoricino rosso com ­
pare im provvisam ente sul video, 
preceduto dalla scritta gialla “A t­
tenzione...” che rim ane per un 
tem po variabile tra 1 decim o di 
secondo e 7 secondi: bisogna subi­
to  fischiare per ferm are un conta­
tore che fa scendere rapidamente 
il punteggio posseduto al ritm o di 
15 punti a  ciclo (e questi cicli sono

molti al secondo!). Ci 
sono 5 prove a  disposi­
zione per ogni giocata, 
e  si deve cercare di ot­
tenere un punteggio fi­
nale il più possibile v i­
cino alla quota iniziale 
di 5.000: attenzione a 
non barare con  gli stop 
vocali, perché se sono 
dati prima dello scade­
re del tem po casuale 
procurano decrementi 
continui di ben 500 
punti. Ogni partita fi­
nisce autom aticam ente allo sca­
dere delle 5 prove o, peggio, a ll’az­
zeram ento del punteggio disponi­
bile.

Il colore dom inante del gioco è  il 
giallo (aiuta a caricarsi psicologi­
cam ente).

• G io c o  3. Quest’ultim o è sen­
z’altro il più  divertente e  consiste 
nell’agire com pletam ente d ’az­
zardo. Si hanno 7 mani di tre car­
te cadauna, e  queste carte hanno 
valore +1000 (più m ille), -1000 
(meno m ille) e  0 (zero): ognuna è 
num erata da 1 a  3, e bisogna sce­
glierne una, parlando per fare in­
crem entare il contatore di indi­
rizzam ento (in colore bianco re­
verse) e  conferm ando l’input con 
un fischio.

La scelta deve cadere su quella 
carta delle tre che ha valore 
+1000 e consente di incrementare 
di 800 punti il capitale disponibi­
le (inizialm ente di 2.000 punti), 
considerando che il piatto richie­
sto per ogni m ano è  di ben 200 
punti.

Negli altri casi si può solo per­
dere: 200 punti con la carta nulla 
e  ben -1200 punti con la sfortuna­
tissim a da -1000. La casualità 
rende il gioco avvincente e  danna­
tam ente irresistibile, anche per­
ché risulta possibilissim o sbanca­
re il com puter: basta, com e sem ­
pre in  questi casi, avere fortuna, e 
si realizzano in breve 7 .600 punti 
sui 7.600 disponibili com e quota 
m assim a. A tten zion e, perché 
ogni giocata finisce, oltre che do­
po le 7 m ani, anche se si rim ane a 
zero.

Il colore dom inante del gioco è il 
verde ch iaro (aiuta a  ricordare 
certi tappetini verdi).

E possibile utilizzare un joy ­
stick di tipo tradizionale in sosti­
tuzione di quello vocale elettroni­
co, anche perché i collegam enti da 
fare sono gli stessi sulla control 
port num ero 1. Con Joyvoice biso­
gna collegare PS2 alla control 
port 1, poi SP4 alla presa PS1 e 
SP5 alla presa PS4. Ricordate in 
ogni caso che le equivalenze sono 
m ovim ento U p con la voce e Fire 
con il fischio.

Ovviam ente, per far lavorare 
bene il com puter e apprezzare ri­
sultati notevoli, occorre, oltre a 
un buon lavoro di taratura preli­
m inare, anche una corretta pre­
disposizione dello schem a opera­
tivo (spinotti e  prese jack ) e so­
prattutto è  im portante entrare in 
sintonia col circuito di rilevazione 
sonora, provando sia per la voce 
(frequenze medio-basseI che per i 
fischi ( frequenze alte) le giuste to­
nalità.

Durante il funzionam ento del 
program m a anche il dispositivo 
Joyvoice svolge un’appropriata 
azione di m onitoraggio assai uti­
le a ll’utente, tram ite le segnala­
zioni dei tre led di colore verde 
(Power) e  rosso (Voice e  W histle) 
che segnalano, rispettivamente, 
il corretto funzionam ento dell’ap­
parecchio, la rilevazione di un se­
gnale audio di frequenza medio­
bassa (voce) e  la rilevazione di un 
segnale di frequenza relativa­
mente alta (fischio).
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