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A Settembre chi & esperto non viaggia  [saie

mai scoperto!
Anche i proverbi, saggezza popolare italiana, sembrano ¢ Dark Side of 8 Bit - SORD M5 vs SEGA SC-
ricordarci che a Settembre I'estate €’ finita. Bentornati quindi 3000
cari lettori al nuovo numero di RetroMagazine, dopo la
meritata sosta estiva. Mi auguro che abbiate trascorso ottime
vacenze, durante le quali potreste aver avuto modo di

¢ Una intro... per iniziare: Programmazione
Assembly su Commodore 64 - Terza puntata

prendere in man oi nostril amati retrocomputer per 6 I bug nei videogiochi retro
programmare, sperimentare o semplicemente giocare a quei
giochi che tanto hanno riempito le giornate della nostra ¢ Il formato D64 - seconda parte

infanzia. Se lo avete fatto, vi invito a condividere con noi,
come qualcuno gia’ sta facendo, le emozioni che avete
provato o le cose nuove che avete scoperto e che volete ¢ Cenni di GAME CODING
condividere con noi.

Noi di RetroMagazine, del canto nostro, abbiamo approfittato
della pausa estiva per sperimentare nuove cose ma anche o Calcolare in multipla precisione - pt. III
per stringere nuove collaborazioni con chi come noi si
impegna per diffondere la passione per il retrocomputing. ¢ Intervista a Simone Guidi

¢ Leggiamo i file WAV sullo ZBONE

¢ The Dump Club 64

¢ Bruce Lee - Return of fury (C64
AmigaGuru Gamer’s blog y ( )

Come annunciato sulla nostra pagina, da qualche settimana 0 Morphy - Smart Ball (TI99/4A)
abbiamo stretto una collaborazione con il blog gestito da
Gianluca Girelli e Tony Aksnes. Il frutto della collaborazione si
e’ gia’ tradotto in alcuni articoli di Gianluca pubblicati sulle
pagine di RM e in alcune recensioni di RM tradotte in inglese
e pubblicate sul blog. Che dire chi ben comincia e’ a meta’ ¢ Army Moves (Multi)
dell’opera ed in questo caso non c’e’ che da sperare che il
proficuo interscambio duri il piu’ a lungo possibile.

¢ Pitfall IT - The lost caverns (Multi)

¢ Phantomas 2.0 (Amstrad CPC)

¢ Harrier Attack! (Oric 16k)

¢ Bruce Lee (Multi)
FRGCB - Finnish Retro Game Comparison Blog

Ho scoperto tardi questo blog gestito da FRGCB Dude, ¢ Bruce Lee - Un gioco "su misura" per Atari
trovate il link piu’ sotto nell’articolo dedicato, ma non ho 8-bit

certamente perso tempo nel contattare FRGCB Dude e
chiedere il permesso di poter utilizzare parte del suo
contenuto nella nostra rivista. Ovviamente non ci siamo 0 Giappone 5”puntata: Saldi, Retrogaming o
limitati a riportare il contenuto sulla nostra rivista ma
abbiamo tradotto il tutto in italiano a beneficio dei nostri
lettori che non masticano I'idioma di Albione. E non solo... ¢ Un autunno di Retroeventi!

¢ Nucleo 447 - Diario di sviluppo parte 2 di 2

Fukubukuro ?

Da cosa nasce cosa...

Dall’articolo di Bruce Lee pubblicato su FRGCB sono sorte Hanno collaborato alla stesura di questo numero di

alcune domande su quale fosse I'hardware per il quale il RetroMagazine :

titolo fosse stato originariamente sviluppato. Siamo felici di

poter pubblicare un contributo di Filippo Santellocco da cui si Ermanno Betori * Filippo Santellocco

evince come .Ia piattafo.rma o.rigina.le.: sia statz.a I'Atari g—bit. Marco Pistorio « Leonardo Vettori

Colgo l'occasione per ringraziare Filippo per il suo articolo

g A udtodDrslividivere con noi. Daniele Brahimi * Francesco Fiorentini
Antonino Porcino * Alberto Apostolo

Ma non finisce qui! Parliamo anche di confettura... Curiosi? Gianluca Girelli « Michele Ugolini

Date un’occhiata all’'ultima pagina per saperne di piu’. The Dump Club 64 Team = Querino Ialongo

Francesco Fiorentini Starfox Mulder + FRGCB Dude

Adriano Avecone e * Giorgio Balestrieri
Andrea Pastore

* Flavio Soldani -
David La Monaca Realizzazione della
(Cercamon) copertina
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HARDWARE

Dark Side of 8 Bit - SORD M5 vs SEGA SC-3000

di Ermanno Betori

Nei primissimi anni 80 vi fu un'esplosione di modelli di
computer, in Italia si ricordano macchine dell’epoca
quasi sempre i Commodore Vic20 e C64 oppure lo ZX
Spectrum. Pil raramente vengono menzionati Il
TI99/4A oppure i sistemi MSX, ma sono stati quasi del
tutto dimenticati degli ottimi computer giapponesi che
vennero venduti in Europa ed in minima parte anche in
Italia contemporaneamente al Commodore64 ed allo
ZX Spectrum 48K.

Tra loro ricordiamo il Sega SC-3000:

Entrambi i computer furono progettati usando la
stessa componentistica di base, infatti hanno come
cuore una CPU Z80A a 3.58 MHz, un chip video della
Texas Instruments il TMS9929 (Pal) e come chip
sonoro il SN76489AN. In pratica sono i discendenti
del TI99/4A in quanto differiscono solo della cpu, uno
Z80 (8bit) al posto di un TMS9900 (16bit) e sono gli
zii del futuro sistema MSX in quanto tra i due sistemi
cambia solo il chip audio; I'MSX monta infatti un
General Instrument AY-3-8910.

Parliamo ora del M5; la ditta Sord venne fondata nel
1970 dall’allora ventisettenne Takayoshi Shiina. Era
una ditta a conduzione familiare raffrontata ai colossi
del settore dell’epoca ma si seppe ritagliare un suo
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mercato. La prima idea commerciale della ditta fu
quella di entrare nel mercato business con macchine
da ufficio (M23, M35), ma la domanda crescente di
home computer, la convinse a proporre un sistema
abbastanza simile allo ZX Spectrum, il Sord M5.
Questo computer fuori del Giappone vendette poco,
specialmente in Europa dove trovdo solo in
Cecoslovacchia un mercato fiorente, ma stranamente
riusci a ritagliarsi un suo spazio, benché piccolo, in
Inghilterra patria dei computer Sinclair. In Italia?
Rumors dicono che fu usato in scuole nel Nord Italia
ed in Toscana, ma ad oggi ancora non sono riuscito a
contattare personalmente alcuno di questi pionieristici
insegnanti.

Le caratteristiche tecniche di questa macchina sono
interessanti: oltre ai tre principali chip sopra enunciati,
troviamo un CTC (timer Counter) e nella versione base
una EPROM da 8 Kb e una RAM da 4 Kb che si unisce
ai 16Kb della video ram insita nel TMS9929. Le
capacita video che ritroveremo su molti computer
dell’epoca sono di 192x256 pixel per I'alta risoluzione
e 24 righe per 40 colonne in modo testo, 16 colorie la
possibilita di gestire fino a 32 sprite cosa all’epoca per
nulla scontata. Il chip sonoro SN76489AN e' capace
di generare 3 canali da 6 ottave pit uno di rumore.

Le porte di I/0 sono completate da una interfaccia
centronics parallela, dall’'uscita per registratore (DIN a
8 pin) e da due connettori per Joystick/Paddle di
fabbricazione proprietaria. Il registratore a cassette
(ne esiste una versione ufficiale della Sord), si
interfaccia con il sistema alla velocita di 2 Kbit/sec
alias 1200 boud. Altra caratteristica & la tastiera in
gomma, come quella del Sega SC-3000, entrambe di
buona qualita rispetto a quella dello ZX Spectrum.
Avendole provate entrambie, ritengo, anche se di
poco, migliore quella del computer Sord, sia come
manifattura che come design.

Il Sord M5 aveva una serie di periferiche dedicate che
ne espandevano le funzionalita. Fra queste:

T

Expansion box (EB-5)
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HARDWARE

Come vediamo il Sord M5 & un computer costruito in
modo modulare, concetto molto in voga in quegli anni
che da una parte permetteva un acquisto in base alle
proprie necessita ma di contro non permetteva a
chiunque di avere il computer completo e di rendersi
conto delle reali possibilita, stessa problematica la
ritroviamo sul TI99/4A, Il sega SC-3000, il Coleco
Adam, il Mattel,ecc...

Tale situazione anche se limitata principalmente solo
all’'uso delle memorie di massa, la ritroviamo sullo ZX
Spectrum, Commodore 64, in parte sullo Spectravideo
328 e sui sistemi MSX che sono successivi come idea
progettuale. In pratica per avere una macchina
funzionale un appassionato dovrebbe possedere oltre
alla consolle M5 anche il cartridge expander,
I'espansione di memoria ed ovviamente il registratore
a cassette.

Joysticks (JS-5)/Joypads (JP-5) e
Cartridge multiplexer (EC-5)

Come software sia il Sord M5 che il Sega SC-3000
nascono “nudi”, cio€ non hanno nessun linguaggio o
sistema operativo precostruito ma necessitano di
cartucce che lo contengano.

Parallel I/0 cartridge (PI-5) e
32 KB RAM expansion (EM-5)

Il Sord ha tre tipi di basic:

- I=Initial, definito “Easy BASIC for Beginners”;

- G=Graphics/Game, “Easy BASIC for Games”;

- F=Scientific, “Floating Point”.

I basic G e F per funzionare richiedono I’espansione di
memoria da 32k. Ecco la ragione della necessita di
possedere I’'expander e I'espansione di memoria.

Il computer SC-3000 ha invece avuto una genesi
diversa; ¢ il primo e unico computer ad essere stato
disegnato e costruito dalla Sega. Nacque come
evoluzione del Sega Game 1000, consolle sviluppata
attorno alla cpu NEC 780C (clone del Zilog Z80), al
chip video della Texas Instruments TMS9928A ed a
quello audio SN76489. Il concetto di una macchina da
giochi a cartucce era di grande interesse industriale e
date le buone possibilita di guadagni con la vendita di
video-giochi iniziarono a spuntare molti cloni, come
I’Othello  Multivision della Tsukada Original e
il Telegames Personal Arcade (che poteva far girare
sia i giochi del Colecovision che quelli SG-1000).

Linteresse del pubblico per gli home computer
convinse Sega a seguire in parallelo un secondo
progetto. Oltre alla console da giochi SG-1000 (e sue
evoluzioni verso il Sega Master System), la societa
giapponese volle sfruttare la stessa architettura
hardware per lanciare nel 1983 anche I'SC-3000, un
computer di fascia bassa che era in grado di far girare
i giochi della consolle SG-1000 ma anche altre
applicazioni scritte in linguaggio macchina o BASIC.

\ —
‘[“?.% “\‘\'\‘“‘\ st{"g‘_

““l. ||.“.\.|l\

Nonostante il costo decisamente superiore dell’SC-
3000 rispetto all’'SG-1000 ebbe un buon successo di
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vendita come home computer per principianti, non a
livello mondiale ma in specifici paesi tra i quali
troviamo [I'Italia. Per questo motivo furono vendute

versioni localizzate del computer con la tastiera
personalizzata per i seguenti paesi: Giappone,
Australia, Nuova Zelanda, Francia, Italia and
Finlandia.

Ad esclusione dell’Italia e della Francia ebbe anche
una buona vendita come vero e proprio personal
computer, grazie al modulo di espansione SF-7000
che integrava porta seriale, parallela, floppy drive
ahimé da 3” (quelli rettangolari) e una espansione di
memoria da 64k. Come detto precedentemente il
computer senza nessuna cartuccia non funzionava,
esattamente come la consolle SG-1000 la cui RAM a
disposizione della CPU & di 1Kbyte, mentre nel SC-
3000 é doppia.

Del linguaggio basic furono create tre versioni:

- BASIC Level II B (1983); espande la ram della cpu di
ulteriori 2Kbyte;

- BASIC Level III A (1983); espande la ram della cpu
di ulteriori 16Kbyte;

- BASIC Level III B (1983) e per finire il top di gamma
che espande la ram della cpu di altri 32Kbyte;

Il basic che normalmente arrivo sul mercato italiano
tramite il distributore Melchioni fu la cartuccia del
BASIC Level III A e successivamente anche quella del
BASIC Level III B che di norma era venduta insieme
alla console.

Alla fine del 1983 erano state vendute a livello
mondiale circa 120.000 unita, ricordo nel 1984 dei
rumors che giravano in Italia tramite i rivenditori di
computer che dicevano che la Sega aveva avuto un
rallentamento nella consegna delle vendite per il SC-
3000, dovuto al fatto che in Taiwan la fabbrica che
produceva la maggior parte della componentistica
dove si riforniva la Sega aveva subito un incendio.

La cosa curiosa conosciuta molti anni dopo era
relativa alla ditta Sord che nel 1983 ebbe una enorme
espansione commerciale, e per questo exploit aveva
ricevuto una ottima offerta di acquisizione da parte
una grossa industria di computer. Dopo aver rifiutato
tale proposta la Sord nel 1984 ebbe problemi nel
rifornimento dei componenti ed altre problematiche
logistiche, cosa che questa & confermata.. la domanda
che nasce spontanea € se ambedue queste ditte
subirono gli effetti di una guerra commerciale, infatti
le tecniche giapponesi di dissuasione erano e sono
“sottili”...

Mostriamo qui di seguito il Sega SC-3000H versione

con tastiera meccanica completo dell’expander SF-
7000.

RETROMAGAZINE ANNO 3 - NUMERO 17
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Come vediamo la disposizione per I'uso effettivamente
€ quella mostrata in figura e la forzatura & dovuta al
cavo di giunzione corto, cid comporta uno scomodo
uso cosa constatata personalmente.

Considerazioni finali: i computer sul lato costruttivo
sono equivalenti con hardware molto ben curato.
Come miglior design la lotta & dura, entrambi hanno le
loro peculiarita, come software vince il Sega grazie
alle molte cartucce create per la consolle SG-1000.
Entrambi possono dare delle belle soddisfazioni,
personalmente li consiglio per il collezionista esigente
o per lo sviluppatore di retro-software che si vuole
cimentare in sistemi non comuni ma non troppo. :-)
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Una intro... per iniziare:

Programmazione Assembly su Commodore 64 - Terza puntata

di Marco Pistorio

Torniamo a parlare di rasterbars, provando ad
approfondire i concetti che permettono di generare
questo effetto grafico presente in tantissime “intro”, un
effetto che trovo da sempre affascinante.

Nei numeri precedenti 6 e 7 di RetroMagazine abbiamo
cercato di sviluppare una semplice “intro” ottenendo
due rasterbars orizzontali molto sfrangiate e quindi di
impatto visivo modesto.

Il mio intento era quello di mostrarvi I'estrema facilita
nell’ottenere tale effetto, ed ho volutamente sorvolato
su uno degli aspetti “chiave” per realizzare un effetto
pil preciso, ovvero la temporizzazione, aspetto che
proverd a coprire in questa terza puntata.

Ricordiamo che lo schermo video viene continuamente
ridisegnato, con una frequenza di 50 Hz (ovvero 50
volte al secondo) oppure di 60 Hz (60 volte al secondo)
in funzione del sistema video in uso (PAL oppure NTSC),
riga per riga, indipendentemente dal fatto che
I'immagine riprodotta nel frattempo sullo schermo
cambi o meno.

Immaginiamo di trovarci in corrispondenza di una linea
di schermo ben precisa, e di colorare con il rosso il
bordo dello schermo e quello dello schermo , per poi
colorare pochi istanti gli stessi elementi con il colore
nero.

In funzione del fatto di trovarci gia in un istante in cui il
bordo & stato gia disegnato, il risultato potrebbe essere
quello di riuscire a colorare solo una parte della riga
dove si trova il pennello ottico, perché la zona
precedente della stessa riga & stata disegnata prima
del nostro cambio di colore.

Analogamente, ci0 potrebbe succedere anche mentre
reimpostiamo il colore nero.

In conclusione, in base al preciso istante in cui
interveniamo, potremmo riuscire a colorare solo una
parte di una riga di schermo. Il risultato? Una linea
sfrangiata.

Appare quindi evidente che tali interventi dovrebbero
avvenire in istanti “calcolati” in base al tempo
necessario al cannone elettronico per attraversare
ciascuna riga.

Quanto tempo serve al cannone elettronico per
attraversare una riga dello schermo video?

63 cicli di tempo macchina, nel sistema video PAL,
oppure 65 cicli di tempo macchina nel sistema NTSC.
Ce anche un secondo problema che €& necessario
prendere in considerazione.

Le cosiddette “Bad Lines”. Ogni 7 righe di schermo
video, alla ottava quindi di ciascun gruppo di 8 righe, il
processore recupera una riga di codici di carattere dalla
memoria, perdendo ben 40 preziosi cicli di tempo
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macchina. Il tempo quindi a nostra disposizione per
operare in queste righe di schermo scende a soli 23
cicli macchina (PAL) / 25 cicli macchina (NTSC).

Chi volesse approfondire 'argomento “BAD LINES” pud
leggere il documento

http.//www.zimmers.net/cbmpics/cbm/c64/vic-ii.txt

che esamina questo e molti altri argomenti legati al
chip grafico VIC2 in maniera esaustiva, con diagrammi
temporali ed amenita varie ed eventuali, solo per veri
uomini, duri e puri :)

Come temporizzare correttamente i cambi di colore per
ottenere delle rasterbars definite e senza alcuna
sfrangiatura?

Ricordo, quasi trent’anni fa, le difficolta di trovare
informazioni tecniche puntuali. Erano i tempi delle
"crews", formate da hackers, crackers ed aspiranti tali,
gruppi che era possibile frequentare solo dopo aver
dato prova delle proprie qualita.

Non & stato facile neanche oggi, frugando in internet,
trovare subito spunti chiari, ben commentati ed
immediatamente usabili a proposito del raster stabile.
0ggi come allora, il raster stabile & una specie di Santo
Graal.

Tuttavia essere in grado di “dominare” il raster apre le
porte alla realizzazione, almeno potenzialmente, di
molteplici applicazioni. Ne cito una a titolo di esempio,
il “multiplexing degli sprites”, che permette di superare
agevolmente il limite degli 8 sprites
contemporaneamente visibili sullo schermo del c64.

Aprendo la pagina presente al seguente indirizzo:

https://codebase64.org/doku.php?
id=base:stable_raster_routine

trovai una routine molto interessante, che sembrava
proprio fare al caso mio.

“Codice stabile” leggevo ad un certo punto. Pensai: “&
fatta!”.

La routine si basa sul principio del doppio IRQ, uno dei
due metodi e probabilmente il piu adoperato per
raggiungere gli scopi di cui vi accennavo.

Il secondo metodo & quello di sfruttare un timer
ottenuto tramite opportuna programmazione del chip
CIA 6526.

Cercherd di spiegare il funzionamento del metodo del
doppio IRQ nella maniera piu semplice possibile,
affinché risulti pid semplice la comprensione del
meccanismo adoperato, anche se non sara una
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spiegazione rigorosa.

E’ necessario attendere esattamente 63 cicli macchina,
nel caso il sistema video sia PAL, altrimenti 65 cicli
macchina, se il sistema video & invece quello NTSC,
affinché una riga dello schermo venga completamente
disegnata.

Imposto una interruzione raster IRQ al raggiungimento
di una ben precisa riga di schermo video da parte del
cannone elettronico.

Appena viene servita faccio alcune cose, spendendo
alcuni cicli macchina, ed imposto una seconda
interruzione raster IRQ.

Quando viene servita la seconda
interruzione perdo ulteriori cicli macchina.
Nell’'ultima parte della routine, carico nell’accumulatore
il contenuto della locazione $d012 (Linea raster
corrente) e confronto tale valore con quello letto subito
dopo all'interno della stessa locazione $d012. Se i due
valori corrispondono, I'istruzione BEQ successiva viene
eseguita, impiegando 3 cicli macchina. Se invece il
salto non viene effettuato in quanto i due valori
confrontati differiscono, la stessa istruzione BEQ
impieghera solo 2 cicli macchina.

I tempi sono stati calcolati in maniera estremamente
precisa, ed il codice eseguito subito dopo questa
routine di stabilizzazione sara eseguito ESATTAMENTE
al passaggio del raster alla riga di schermo
immediatamente successiva a quella dove é stata
impostata la prima interruzione.

richiesta di

Questa routine copre solo una parte del problema.

E’ necessaria una seconda routine, che si occupi di
colorare efficacemente il bordo e lo schermo, che
impieghi non piu di altri 63 cicli macchina (se PAL),
oppure di 65 cicli macchina (se NTSC). La stessa
routine dovrebbe tener conto, in qualche modo, anche
del fatto che ci si trovi o meno in una “bad line”, ove i
tempi a nostra disposizione si riducono, come gia detto,
a soli 23 cicli macchina (se PAL) oppure 25 cicli (se
NTSC). Trovai infatti in rete un post di un appassionato
che adoperava la summenzionata routine di
stabilizzazione e “contava” i cicli macchina via via che
colorava lo schermo video, ottenendo un risultato
impreciso. Il bordo dello schermo risultava colorato in
maniera diversa rispetto alla parte interna dello
schermo.

Nei suggerimenti forniti in risposta a questo post ho
trovato un esempio di codice sufficientemente valido
per i nostri scopi, abbastanza completo, leggibile e di
immediata applicazione, codice che si basa anche sulla
routine di stabilizzazione gia discussa. Il post &
raggiungibile a questo indirizzo:

https.//stackoverflow.com/questions/24375150/
stable-raster-on-c64

La routine suggerita, che colora il bordo e lo schermo
del C64, rispetta dei tempi ben precisi, e pud agire
correttamente anche se ci si dovesse trovare su una
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“bad line”.

Mettendo insieme queste informazioni e rielaborandole
sono riuscito nel mio intento di generare delle barre
raster stabili, senza penare troppo. Segue il relativo
codice assembly, secondo la sintassi KickAssembler. Se
osserverete con attenzione tutte le righe, comprese
quelle commentate, comprenderete come sia
importante operare sempre con la massima precisione,
rispettando i cicli macchina di ciascuna istruzione che
dovra essere eseguita nei tempi previsti, pena la
comparsa di righe di colore sfrangiate, rallentamenti
vari e/o crash del C64.

La demo & scaricabile in formato
formato .prg ed in formato .d64 all'indirizzo:

sorgente,in

https://github.com/marcus73/retromagazine_06

Il codice presentato funzionera solo su C64 in modalita
video europea (PAL). Non dovrebbe essere difficile,
tuttavia, modificarlo per renderlo funzionante
correttamente anche su C64 in modalita video NTSC.

Alla prossima, amici lettori.
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s

// "STABLE RASTER"
// REALIZZATA PER RETROMAGAZINE, SETTEMBRE 2019

// VERSIONE PER C64 PAL, SINTASSI KICKASSEMBLER

// RIFERIMENTI:
// https://stackoverflow.com/questions/24375150/stable-raster-on-c64
// https://codebase64.org/doku.php?id=base:stable_raster_routine

s

/>'=
This program is free software: you can redistribute it and/or modify
it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or
(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License
along with this program. If not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.
*/

.pc = $0801 "Basic upstart"
:BasicUpstart(main)

' //

] // .byte $0b,$08,%0a,$00,$9e,$34,$30,$39,$36,$00

1 /

' // Codice corrispondente alla Tinea BASIC: 10 SYS4096

] // per i compilatori che non creano automaticamente la linea per i1 lancio
: // del programma da BASIC.

' //

.const nr_col=143
.pc=$1000 "main"

main:
{
jsr $ff81// SCINIT standard KERNAL function
// Initialize VIC; restore default input/output to keyboard/screen; clear screen; set PAL/NTSC switch and interrupt timer

sei // disabilita Te interruzioni

Tda #$00 // inizializzazione routine suono

tax //

tay //

jsr $4000 // address of inizialization subroutine

Tda #$35 // disabilita interprete BASIC e KERNAL
sta $01 //

Tda #<intl // prima interruzione, che fara eseguire
Tdy #>intl // la routine intl

sta $fffe //

sty $ff //

Tda #%0111111 //
sta $dc0d // Interrupt control and status register
// Bit #0: 1 = Enable interrupts generated by timer A underflow.
// Bit #1: 1 = Enable interrupts generated by timer B underflow.
// Bit #2: 1 = Enable TOD alarm interrupt.
// Bit #3: 1 = Enable interrupts generated by a byte having been received/sent via serial shift register
// Bit #4: 1 = Enable interrupts generated by positive edge on FLAG pin.

sta $ddod // Interrupt control and status register
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// Bit #0: 1 = Enable non-maskable interrupts generated by timer A underflow.

// Bit #1: 1 = Enable non-maskable interrupts generated by timer B underflow.

// Bit #2: 1 = Enable TOD alarm non-maskable interrupt.

// Bit #3: 1 = Enable non-maskable interrupts generated by a byte having been received/sent via serial shift register.
// Bit #4: 1 = Enable non-maskable interrupts generated by positive edge on FLAG pin.

Tda #$01 //
sta $d0la // Interrupt control register
// Bit #0: 1 = Raster interrupt enabled.
Tda $dc0d // reset per eventuali interrupts rilevati
Tda $ddod // reset per eventuali interrupts rilevati
Tda #$1b // bit piu significativo (#8) per la linea raster
sta $d011 // dove generare 1'interruzione azzerato
Tda #$01 //
sta $d019 // ACK RASTER INTERRUPT
Tda start // imposto 1a riga raster iniziale
sta $d012 // per visualizzare le rasterbars (bits #0-#7)
cli // riabilita le interruzioni
jmp *
}

.pc=$1100 "routine_stabilize"

intl:
{
pha
txa
pha
tya
pha

:STABILIZE()
Tdx #nr_col
// a delay to get to some cycle at the end of the raster-line, so we have time to execute both inc's on
// each successive raster-line - in particular on the badlines before the VIC takes over the bus.
.for (var i=0; i<28-2; i++) nop
// just for illustrative purposes - not cool code :)

.for (var i=0; i<nr_col; i++)

//inc $d020 // 6 cycles
//inc $d021  // 6 cycles

Tda colors,x // 4 cicli

sta $d020 // 4 cicli

sta $d021 // 4 cicli
dex // 2 (tolto 1 nop sia da // badline che in // non-badline)

Af ([ & %111] == 0)

{
// badline
//nop
nop
nop
nop // 4%2=8 cycles
}
else

// non-badline
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nop
nop // 24%2=48 cycles

bit $ea // 3 cycles
// = 63 cycles

}

}
Tda #$00
sta $d020
sta $d021
Tda #$f0 // riga raster per
sta $d012 // 1a riproduzione del brano, verifica tasto spazio premuto etc.
Tda #<play // 1a prossima interruzione mandera
Tdy #>play // in esecuzione 1a routine
sta $fffe // play.
sty $FFff //
Tda #$01 //
sta $d019 // ACK RASTER INTERRUPT

jsr colora_barre
pla
tay
pla
tax
pla

rti

}
.pc=$2400 "macro STABILIZE"
.macro STABILIZE() {
Tda #<nextRasterLineIRQ
sta $fffe
Tda #>nextRasterLineIRQ
sta $fff
inc $d012

Tda #$01
sta $d019

tsx

cli
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nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nextrasterLineIrQ:
tXxs
Tdx #$08
dex
bne *-1
bit $00
Tda $d012
cmp $d012
beq *+2
}
.pc=$2500 "routine_colora_barre"
colora_barre:
{
Tda colors+nr_col // memorizza colore piu in alto del
pha // vettore -colors- nello stack
Tdx #nr_col // copia i colori all'interno del
Toop: // vettore -colors- spostandoli via
Tda colors,x // via di 1 verso 1'alto del
sta colors+1,x // vettore
dex //
cpx #$ff //
bne Toop /!
pla // riprende i1 colore memorizzato nello
sta colors // stack e To copia nell'elemento piu
// in basso del vettore -colors-
rts
}

.pc=$2600 "routine play"

play:
{
pha
txa
pha
tya
pha
jsr $4003 // address of play-sound subroutine
Tda $pCO1 // verifica se viene premuto
cmp #$FF // i1 tasto SPAZIO.
beq no_spazio //
Tda #55 // ripristina BASIC ROM, KERNAL ROM
sta $01 // ed 1/0 area
jmp $FCE2 // warm reset
no_spazio:
Tda start // imposto 1a riga raster iniziale
sta $d012 // per visualizzare le rasterbars (bits #0-#7)
Tda #<intl // prossima interruzione
Tdy #>intl // eseguira nuovamente Ta routine
sta $fffe // intl
sty $ff //
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Tda #$01 /]
sta $d019 // ACK RASTER INTERRUPT

pla
tay
pla
tax
pla

rti

}

.pc=$2800 "bars"

colors:

.byte $00,$09,$09,508,$0a, $0a,$07,$0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,$09,$09,508,$0a, $0a,$07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509, 09,508, $0a,$0a, $07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,$09,$09,508,$0a, $0a,$07,$0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,$09,$09,508,$0a, $0a,$07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509, 09,508, $0a,$0a, $07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509,$09,508,$0a, $0a,$07,$0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,$09,$09,508,$0a, $0a,$07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509, 09,508, $0a,$0a, $07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509,$09,508,$0a, $0a,$07,$0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,$09,$09,508,$0a, $0a,$07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509, 09,508, $0a,$0a, $07, $0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00
.byte $00,509,$09,508,$0a, $0a,$07,$0d, $0d, $07, $0a, $0a, $08, $09, $09, $00

start:
.byte 80

*=$4000 "music"
.import binary "resources/retromagfin.sid",126 //// rimuove headers non necessari

Rasterbars ottenute con il codice assembly presentato




Queste sono delle semplici intro che ho realizzato sulla falsariga di quanto vi ho presentato in questo articolo.
La prima & sicuramente la piu somigliante, con qualche elemento grafico in piu. La scritta "RetroMagazine"
comunque €& stata gia stata fornita all'interno del materiale dei precedenti articoli sull'argomento pubblicati nei
numeri 6 e 7. Perche non vi “mettete alla prova”, cercando di realizzarle per conto vostro?

Chi & gia abile non avra bisogno di questo esercizio. Se invece intendete diventarlo, fatelo...
Se avete bisogno di una mano scrivete pure all'indirizzo email della redazione di RetroMagazine!

HTTF s CRETROMGGGZINE .NET

https://csdb.dk/release/?id=164022 (“RetroMagazine #1.1”)

ZINE .-NET

https://csdb.dk/release/?id=164473 (“RetroMagazine #2)
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I bug nei videogiochi retro

di Daniele Brahimi

Ultimamente ho visto spesso sui social network e
altrove parlare dei cosidetti bug, errori di
programmazione di alcuni videogiochi.

Si presentavano come difetti grandi e piccoli, alcuni
con qualche quadratino colorato sullo schermo che
andava ad intermittenza, altri invece che addirittura
impedivano al giocatore di arrivare fino in fondo al
gioco facendolo andare su tutte le furie dopo i soldoni
spesi per esso, le ore trascorse davanti al televisore e
la reputazione del titolo,magari una conversione tanto
attesa. In alcuni video ne ho visti parecchi sia sul
Commodore 64 che su altre macchine, praticamente
sono ovunque!

Dopodiche' ho visto anche link e dibattitti sui gruppi e
forum e con questo vorrei parlarvi di alcuni giochi che
ho giocato personalmente che presentavano dei bug
talmente evidenti da non lasciare nessuna alternativa

al giocatore se non quella di giocare fino a quel punto il
gioco ed accontentarsi... senza nemmeno avere la
possibilita di un reclamo o un rimborso.

Il primo gioco in cui ne vidi uno durante la mia
adolescenza, quando non sapevo nemmeno cosa
volesse dire il termine bug, fu il tie in Robocop per
Commodore 64; il gioco si presentava bene con quella
bella scatola, manuale completo e giocabilita degna
del successo del film. Ma con un errore non da poco in
uno dei livelli che si trovavano oltre la meta del gioco: il
quartiere OCP. Il livello erano pieno di quadratini
multicolore che disorientavano completamente il
giocatore ed era come percorrere un labirinto ad occhi
chiusi con i pili nemici che ti sparavano ovunque.

Di recente ho scoperto che quell’errore fu rimediato dai
programmatori aggiungendo pochissimo tempo al
livello precedente della raffineria in modo che quasi
nessuno potesse arrivarci e vederlo. Al tempo stesso
ne esisteva un altro, questa volta benigno, sempre in
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quel livello, ossia passare attraverso il doppio muro
muovendo il joystick in varie direzioni arrivando cosi in
tempo alla fine del livello e affrontando il non facile
robot ED209 (altro bug?).

LEVEL 14

"-};"“‘ r‘
s ¥el!
S

EIER ORIy
Un altro bug sotto i riflettori del quale mi & capitato di
leggere, ma che non avevo mai visto di persona in
guanto non ero mai arrivato fino a quel punto quando
lo giocai fu Rastan. Un’altra conversione che si ispird
molto a Conan il barbaro e che tutti i retrogamer
conoscono. C’era un punto in cui bisognava saltare un
fiume con le corde appese al soffitto e la distanza non
era proporzionata al salto, di conseguenza era
impossibile raggiungere I'altra sponda.

Molti prima d’ora pensavano che si trattasse solo di
prendere la mano al gioco e saltare con pil precisione
e prima o poi avrebbero meritatamente superato
I'ostacolo. Invece nemmeno la mano piu allenata lo
avrebbe fatto.

Spesso mi sono domandato perché lasciare errori del
genere? Sbagliare & umano ed anche persone
preparate ed esperte come i programmatori possono
farloo ma perché non correggere queste errori
grossolani? Perché ingannare migliaia di persone in
questo modo e soprattutto deluderle cosi pur
sapendolo?

Anche la conversione di Golden axe aveva una cosa
simile anche se non so se la si puo definire errore. IL
gioco terminava un livello prima rispetto all’arcade, ma
i programmatori corressero |'errore aggiungendo il
livello mancante con annesso il boss finale.

Le mie non sono critiche né accuse e mai mi sognerei
di farle su una rivista costruttiva e videoludica come
guesta, ma solo un invito a non deludere le aspettative
dei fan che con tanto amore seguono, passano ore e
ore davanti allo schermo e si fanno in quattro per
comprare titoli tanto attesi e meravigliosi.
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Il formato D64 - seconda parte

di Francesco Fiorentini

Bentrovati amici lettori, nel numero 14 di Retromagazine
ho scritto un articolo dedicato al formato file D64
descrivendone la struttura e spiegando in dettaglio come
accedere alle informazioni contenute.

Questo seconda parte dell'articolo vuole invece porre
I'accento su alcune peculiarita' dei file D64, forse sconosciute
ai piu' (ed anche a me fino a pochi giorni fa), ma che non
mancheranno di destare I'interesse dei lettori piu curiosi
e "smanettoni".

Come abbiamo avuto modo di apprendere nella puntata
precedente, la BAM o Block Availability Map & un po' il
cuore di qualsiasi disco D64. La BAM ¢ infatti il luogo
dove, tra le altre informazioni, il DOS tiene traccia dei
settori liberi e di quelli occupati.

Se vi siete persi I'articolo precedente vi suggerisco di
recuperarlo e leggerlo perché propedeutico a comprendere
i concetti forniti in questo. In quell'articolo abbiamo avuto

modo di capire come leggere i dati contenuti in un D64,

interpretarli e visualizzarli. In questo nuovo articolo voglio
invece soffermarmi su alcuni byte in particolare che, una
volta modificati, possono essere utilizzati per celare e/o
mascherare le informazioni contenute sul disco.

Sono riuscito a stuzzicare un po' la vostra curiosita?
Spero proprio di si.

Premessa 1: per modificare le informazioni nei file D64
utilizzeremo uno strumento molto famoso tra i
retroappassionati del Commodore 64, un programma
chiamato DirMaster.

DirMaster rappresenta un po' il coltellino svizzero per

accedere e modificare tutte le informazioni nei file D64.

Se non lo avete installato sul vostro computer, vi invito a
farlo scaricandolo da:
https://style64.org/release/dirmaster-v3.1.3-style

Se lo strumento non vi & familiare, non abbiate timore,

I'interfaccia & veramente user-friendly e le funzioni
abbastanza intuitive; inoltre cercherd di guidarvi passo
passo con le modifiche che dovremo apportare.

Premessa 2: tutte le modifiche che andremo ad effettuare
sui nostri dischi saranno abbastanza invasive e potrebbero
danneggiarli irreparabilmente. Suggerisco quindi, se
vorrete ripetere le prove descritte nell'articolo, di utilizzare
una copia ad-hoc di un disco, in modo da non rovinare
I'originale. Personalmente utilizzerd ancora la copia del
disco abacus cobol.d64 come fatto nel precedente articolo.
E' inoltre doveroso ribadire che I'autore dell'articolo e la
redazione di RetroMagazine declinano ogni responsabilita
su eventuali danni che potrete arrecare ai vostri dischi
D64 nel cercare di ripetere i test proposti nell'articolo.

Alla buon ora... Vediamo di cominciare ricordandoci che

i byte si contano partendo dal numero O (come Di Maio).
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IL BYTE 02

Carichiamo un disco su DirMaster tramite Disk -> Open
e poi selezionando il disco dal file system, oppure trascinando
il disco prescelto (drag & drop) dentro la finestra del
programma.

Una volta che il disco & stato letto e riconosciuto da
DirMaster dovreste trovarvi di fronte a qualcosa di simile.

Dd&w\"ﬂml'w

Adesso dal menu View, selezionate la voce BAM editor e
dovreste vedere.

Disk File Edit View Window Help
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Come ormai sappiamo, la BAM si trova nella traccia 18
al settore 0O; il valore che vogliamo modificare & il terzo
byte della BAM, quindi fate click sul pallino immediatamente
adiacente al numero 18. Dovreste accedere al Sector
Editor, come si vede.

Disk File Ede Veew Window Help
L2MEUERPHI 1o = RCGEHE - mo- -
B sbacus coboli: RAM Slwls
‘B4 coBOL 64 12 2a
pree: () umed: @
Track: 01 Sevien 05
1 3
| 1 @
Bl abacus cobelab4: Sector Edtor [E=RE=n ="

Trach: 18
EYTE: 40: 500 0

Sectar: 0

G}

Sector: 1

23 [E]>[@] @ = =

OO0

B4R

Se osserviamo attentamente i primi 3 byte della BAM,
noteremo che il terzo byte (byte 02) contiene il valore
hex 41 corrispondente alla lettera 'A'.

Bl becus cobol.d64: Sector Editor
Track: 18
BYTE: 02: $41 65

[B=S BN =~
ﬂ‘} & "_'}ﬁ} « 0= Wext Track: 18 Sector: 1

Secter: 8

A

Questo byte, apparentemente senza significato, & invece
estremamente importante per il DOS (Disk Operating
System). Il valore del terzo byte deve essere per forza
una 'A' oppure un errore 73, DOS MISMATCH,18, 00 verra
generato dal DOS. Questo byte viene infatti controllato
ogni volta che un disco viene inserito nel disk drive.

Se questo byte viene invece modificato con il valore 'E'
hex 45, il disco diventera permanentemente write protected.
Il valore 'E' infatti fara credere al DOS che il disco sia stato
formattato con un drive non compatibile e rendera di fatto
il disco impossibile da scrivere fino ad una nuova
formattazione.

Proviamo a modificare il valore cliccando sul terzo byte
e scrivendo il valore 45 al posto di 41.

¥ abacus cobol dbd: Sector Editor

Traek: 18

[E===—r |

Seeter: 1

Seetorz 0

E

11 &= @ ="

BYTE: 02: 345 €9
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Dopodiche dobbiamo salvare la modifica tramite Disk ->
Save e proveremo ad utilizzare il disco con il VICE.

Una volta inserito il disco in VICE e listato la directory
tutto ci sembrera normale. Ma provando ad usare uno dei
programmi od a salvare un banale listato basic sul disco.

Ci accorgeremo che il nostro file non verra memorizzato...

Quello che invece variera € la dimensione dei blocchi
disponibili (2 blocchi perche' ho fatto 2 prove), che pero
tornera nuovamente al valore iniziale una volta rimosso
il disco e riconnesso in VICE (provare per credere).

A scanso di equivoci ho modificato nuovamente il valore
del terzo byte a hex 41 - 'A' e ripetuto ancora una volta
la prova di salvataggio del file basic; questa volta il tutto
ha avuto I'esito atteso.

Cambiando il dato del terzo byte ad altri valori, potremmo
rendere il disco impossibile da leggere, da scrivere o
entrambi i casi...

Questi valori pero non sono documentati.
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IL BYTE 04

Il quinto byte della BAM contiene il numero dei blocchi
disponibili sulla traccia 1, in questo caso 21 (hex 15).

Bl stacus cobiol a6 Sector Exitor

Track: 18

Sectors 1

Secter: 0
eYTE ek ss 2 1]

13 e=@ @ =

Modificando questo valore a hex FF (255), faremo
credere al DOS che la traccia 1 abbia 255 blocchi liberi.
Nel nostro caso il disco precedentemente aveva 209
blocchi liberi, dopo la modifica ne aggiungera ben 234
(255 - 21) visualizzando quindi un totale di 443 (209 +
234) blocchi disponibili.

Modificando convenientemente questo valore per tutte
le altre tracce del disco faremo credere al DOS di avere
un superdisco!

BYTEDA5 AD 7

Come abbiamo visto nell'articolo precedente, i byte da 5
a 7 mostrano la rappresentazione "grafica" dei settori
liberi o occupati in ogni traccia. Alterando questo valori
il DOS non sara pil in grado di riconoscere quali settori
sono occupati sul disco. Fortunatamente sara possibile
ripristinare i valori corretti procedendo ad una validazione
del disco con il comando VALIDATING.
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ByteDA 144 A 161

Anche questi byte dovrebbero esserci ormai familiari
dall'articolo precedente, in quanto rappresentano il nome
del disco.

Bl sbacus cobel. b4 Secter Edner

Track: 18

ﬁQ’ cd fﬂ «j ,‘!: Mext Track: 18 Sector: 1

Sector: @
BYTE: al; 520 160

43 4f 42 4F 4c 20 36 34 a0 a0 a0 a0 a0 a0 a0 a0 COBOL 64
! al a

Proviamo pero a cambiare i primi sei byte del nome del
disco conivalori: 14 14 14 00 00 00

A abacus cobeldid: Secter Edter
Track: 18 Sector: 0
BYTE: 96: 500 0 2]

ﬁa ﬁ.ﬂfﬁ ﬁ]'ﬁ:—- Mext Track: 18 Secter: 1

14 14 14 00 00 0

Otteremo come risultato che la directory del disco non
potra essere visualizzata!

ByTE DA 167 A 255

Questi byte sono liberi e la loro modifica non comporta
nessun problema al DOS. Per questo motivo venivano
utilizzati per memorizzare messaggi per quelli che
provavano a piratare il software.

Alcune delle tecniche qui descritte venivano utilizzate per
proteggere i dati nei dischi dalla copia. Ovviamente le
tecniche appena mostrate sono molto blande e facilmente
aggirabili, ma prossimamente vedremo come utilizzare i
settori danneggiati dei dischi per prevenire le copie pirata.
Appuntamento quindi ad uno dei prossimi articoli sul
formato D64.
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Leggiamo i file .WAV sullo Z8B8ONE

di Antonino Porcino

Vi presento un’utility che ho scritto per convertire i
file WAV per il computer Z80 N.E. (Nuova Elettronica).
Sara un'ottima occasione per parlare di questo
particolare computer italiano, ma anche di interfacce
a cassette e di tecniche di elaborazione digitale dei
segnali (DSP).

Lo Z80ONE e un computer in kit di montaggio basato
sul processore Z80 apparso sulla rivista Nuova
Elettronica dal 1979 al 1985. Nel corso degli anni
sulla rivista sono state pubblicate svariate periferiche
per questo computer che gli appassionati si sono
cimentati ad assemblare e fare funzionare; tra queste
I'interfaccia per il registratore a cassette LX.385
trattata in questo articolo.

Tutti i dettagli sullo Z8ONE li potete trovare online sul
sito dedicato www.z80ne.com e sul gruppo Facebook
“The Home of Z80 NE” dove si riuniscono gli
estimatori di questo vintage. Inoltre, per chi ci si
volesse cimentare, € possibile far girare il software
dello ZBONE tramite il noto emulatore MESS (oggi
MAME).

Il programma che ho scritto &€ una semplice utility da
lanciare dal prompt dei comandi per convertire un file
audio WAV registrato sullo Z8ONE in un file binario
per PC. Per rendere I'utility completa, ho anche scritto
I'operazione inversa che dato un file binario sul PC lo
trasforma in un file WAV, che sara poi possibile
caricare sullo ZBONE o sull’emulatore.

L'utility & open source e si trova all’indirizzo https://
github.com/nippur72/z80ne-wav dove un README
spiega come installarla ed utilizzarla. E scritta in
JavaScript (node.js) ed & molto semplice e leggibile se
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volete dare un’occhiata al sorgente. Gira su Windows,
Linux e Mac.

Lidea di scrivere I'utility & nata da una post sul gruppo
Facebook riguardo la lettura dei file WAV di questa
macchina; in quel periodo stavo scrivendo una routine
di turbo tape per un altro retro-computer (di cui vi
parlerd in un altro articolo) per cui mi incuriosi quale
formato nello specifico utilizzasse lo ZBONE.

Leggendo la scheda tecnica del computer, appresi che
la sua l'interfaccia a cassette LX.385 implementa il
noto protocollo Kansas City Standard. La leggenda
narra che nel lontano 1976, a seguito del proliferare
dei formati per registratore a cassette, I'autorevole
rivista americana Byte abbia sponsorizzato un
simposio tenutosi nella citta di Kansas City per
definire uno standard che mettesse d’accordo i vari
produttori.

Facciamo un tuffo nel passato, siamo a meta anni '70,
un periodo di grandi cambiamento nel settore
informatico. Non solo si stava assistendo al passaggio
dal minicomputer al microcomputer, cioé ad un
computer con la CPU tutta contenuta in un singolo
chip, ma stava avvenendo wun’altra transizione
altrettanto importante: il passaggio dal nastro
perforato al nastro magnetico. Infatti sino ad allora il
nastro perforato era stato tra i metodi piu usati per la
memorizzazione permanente dei dati; fece la sua
comparsa molto prima del computer con le
telescriventi, le quali erano in grado di leggere e
scrivere su nastro perforato i messaggi da trasmettere
senza doverli ridigitare ogni volta. Le telescriventi a
loro volta vennero poi collegate ai computer come
principale periferica di I/0, e cosi il nastro perforato
divenne automaticamente il supporto naturale per
memorizzare i dati anche per i computer.

Il nastro magnetico rappresentava I'equivalente
elettronico del nastro perforato di cui ne era
I’evoluzione: piu veloce, piu pratico ed economico vista
la diffusione sempre maggiore di audiocassette e
registratori. Il problema era perd che non c’era uno
standard condiviso e non era possibile leggere un
nastro di dati creato su un computer in un altro. Il
Kansas City Standard tentd di porre rimedio a tutto
cio, senza pero ahimé riuscirci in pieno.

Il KCS si diffuse maggiormente tra i microcomputer,
dove l'interfaccia a cassetta consisteva in una scheda
dedicata da inserire comodamente nel bus S-100.
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Diffusissima divenne [I’interfaccia della Tarbell che

implementava oltre al suo formato, anche il KCS.

La scheda Tarbell Tape Interface per bus S-100
(1976)

Quando successivamente i microcomputer cedettero il
passo agli home, il discorso fu diverso: i produttori
non volevano complesse interfacce dedicate, volevano
piuttosto ridurre al minimo il costo di produzione del
computer. Infatti in praticamente tutti gli home
I'interfaccia a cassette si ridusse poi in un semplice
circuito di pochi transistor.

In interfacce semplificate di questo tipo, I'audio del
nastro viene convertito ad 1 bit e tutte le operazioni di
codifica e decodifica sono fatte direttamente dalla
CPU piuttosto che dall’interfaccia.

ol
N4

@ DICK SMITH ELECTRONICS

VZ-208 PERSONAL COLOUR COMPUTER

Esempio di interfaccia a cassette semplificata degli
home computer: un transistor, due diodi e qualche
altro componente (Dick Smith VZ200 / Laser 210).

Dovendo quindi utilizzare un circuito proprietario, i
produttori degli home misero in dubbio I'efficienza del
formato KCS: si resero conto infatti che questo ha
alcune ridondanze che lo rendono si pil robusto ma
solo a patto di utilizzare una costosa circuiteria; ma
invece con la circuiteria semplificata i vantaggi si
perdono e il formato risulta molto piu lento di quanto
sia effettivamente possibile. Motivo per il quale solo
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alcuni home lo implementarono, pil che altro al solo
scopo di poter vantare la compatibilita lo standard.

Potete leggere la storia completa del Kansas City
Standard su Wikipedia https://it.wikipedia.org/wiki/
Standard_Kansas_City dalla quale si apprende fra
I’altro che anche il giovane Bill Gates vi partecipo in
qualita di dipendente del MITS (Micro Instrumentation
and Telemetry Systems).

IL FormATO KCS

Ma vediamo i dettagli di questo famoso Kansas City
Standard.

Si tratta di un protocollo ispirato alla tecnologia
dell’'epoca, infatti & molto simile a quello utilizzato da
una radio-telescrivente o da uno dei primi modem FSK
(ad esempio lo standard Bell 101). E un protocollo
asincrono orientato ai caratteri piuttosto che ai file:
ogni byte viene trasmesso separatamente come in una
telescrivente, mettendo in conto anche eventuali
pause tra un carattere ed il successivo (cosa che
avveniva appunto nelle telescriventi durante la
digitazione del messaggio). Anche il controllo & a
livello del byte mediante bit di parita, mentre non sono
previsti inizio/fine/nome del file o controlli tipo
checksum (che devono essere implementati
separatamente a livello di applicazione).

Il Kansas City Standard stabilisce che il bit “zero” sia
trasmesso come 4 cicli di un tono a 1200 Hz, mentre il
bit “uno” come 8 cicli di un tono a frequenza doppia,
ossia 2400 Hz. Si tratta quindi di una modulazione
FSK (frequency shifting key), ossia una modulazione di
frequenza dove la frequenza & fatta variare
esclusivamente tra due toni (1200 e 2400 Hz), in
gergo chiamati mark e space.

WEER,
VVVVWWWW

Il segnale audio di un bit “0” seguito da un bit “1” - a
causa della particolare circuiteria adottata nella
scheda LX.385 dello Z8ONE, il segnale non é un’onda
sinusoidale e neanche un’onda quadra, ma un’onda
“quasi” triangolare.

I bit sono poi trasmessi in sequenza per formare un
byte di 8 bit a cui viene aggiunto un bit di parita a
scopo di controllo per poter capire se il byte sia stato
ricevuto correttamente.
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Il byte cosi composto & poi racchiuso tra un bit start
sempre posto a “0” e due bit stop sempre posti ad
“1”. 1l loro scopo & quello di fare in modo che
successivamente sia possibile rilevare la transizione
da stop a start, cioe tra la fine del byte precedente e
I’inizio del byte successivo. Questo fa si che il
ricevitore sia in grado di sincronizzarsi col byte in
arrivo anche se questo arriva in un momento
leggermente diverso da quello previsto.

Una volta individuato I'inizio di un byte, & sufficiente
leggere i bit di cui esso & composto ad intervalli
regolari,
definita.

poiché la loro temporizzazione & ben

o o o 1 0

Un byte completo

paritd  stop

Ma perché i bit di stop sono due anziché uno? Cio si
giustifica col fatto che nelle telescriventi, una volta
che il carattere veniva ricevuto questo doveva essere
stampato, e dunque il circuito ricevente non poteva
essere disponibile durante la fase di stampa; questo
perlomeno all’epoca delle telescriventi
elettromeccaniche che non avevano un buffer -- una
durata maggiore dello stop bit serviva a compensare il
tempo usato per stampare il carattere ricevuto.

Riassumendo quindi il formato Kansas prevede:

n.1 bit start (sempre a “0”)

n.8 bit di dati, ossia il byte da trasmettere, con il bit
meno significativo trasmesso per primo

n.1 bit di parita (paria “1” se i bit di dati a “1” sono in
numero dispari, “0” altrimenti)

n.2 bit di stop (sempre a “1”)

bit “0” trasmesso come 4 cicli di un tono a 1200 Hz.
bit “1” trasmesso come 8 cicli di un tono a 2400 Hz.
sincronizzazione del clock alla transizione da stop =>
start

IL KCS suLLo ZBONE

Come nei microcomputer, lo Z8ONE adotta una
soluzione su scheda separata, questa perd non € la
classica interfaccia per bus S-100 poiché il computer
dispone invece di un bus proprietario a 48 pin.

La scheda & denominata LX.385 ed & stata pubblicata
nei numeri 70 e 71 della rivista Nuova Elettronica che
potete leggere online. Nella rivista fra I'altro si trova
una pil o meno plausibile quanto dettagliata
motivazione della scelta del KCS rispetto ad altri

RETROMAGAZINE ANNO 3 - NUMERO 17

formati.

E possibile collegare I'interfaccia LX.385 a ben due
registratori, cosi come & possibile scegliere il baudrate
tra quelli previsti (300, 600 e 1200 baud). Per
semplicita in questo articolo fard sempre riferimento
alla velocita di base di 300 baud, poiché le altre sono
ottenibili semplicemente moltiplicando per 2 o per 4 i
valori.

Il cuore di decodifica dell’interfaccia & rappresentato
da un circuito bistabile che & in grado di contare i
passaggi per lo zero del segnale audio; dal numero di
passaggi si ricava poi se trattasi di un bit “0” (4
passaggi) o “1” (8 passaggi).

L’interfaccia LX.385 registratori a cassetta per ZSONE

DEcobiFicA DELLA FSK

Come accennato, la demodulazione dei toni di un
segnale FSK avviene semplicemente contando il
numero di passaggi delllonda per lo zero. Questa &
una tecnica efficace ed economica che perod presenta
il limite che il segnale deve essere piuttosto pulito ed
esente da rumore. In uno scenario di un registratore a
cassetta questo pud andar bene, poiché il segnale é
I'unico ad essere presente sul nastro (oltre magari ad
un po' di rumore statico). Se invece il segnale viene
trasmesso attraverso un mezzo rumoroso, ad esempio
un canale radio, tale decodifica mostra subito i suoi
limiti: basta infatti una piccola interferenza per
generare dei falsi positivi che inducono in errore
I'algoritmo di decodifica.

Mediante tecniche di DSP, cioe di elaborazione digitale
dei segnali, possiamo porre rimedio e spingere la
decodifica anche fino a livelli di rumore molto elevati.
Nelle mie non rigorose prove sono riuscito a leggere
trasmissioni con livelli di S/N fino di circa 3dB, quando
col metodo tradizionale sono richiesti livelli molto piu
elevati (sui 30 dB).

Ma in cosa consiste il DSP (digital signal processing)?
Come suggerisce il nome si tratta di elaborare il
segnale nella sua forma digitalizzata, ossia
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campionata. I livelli di tensione audio diventano cosi
una serie ben definita di numeri che rappresentano
I'ampiezza del segnale audio originale. Con il DSP si
applicano delle trasformazioni puramente
matematiche derivate dalla teoria dei segnali.

% MMWMA&I
[ANEAN

Nella foto: il rumore causa un falso passaggio per lo
zero dell’onda.

Tutto quello che facciamo con il DSP potremmo a
rigore farlo in analogico, costruendo cioé dei circuiti
con condensatori, resistenze ed induttori. Ed in realta
questo € quello che radio, TV e tutte le altre
apparecchiature elettroniche facevano fino agli anni
'80. Ma con l'avvento del digitale e 'aumentare della
potenza di calcolo, & diventato pil conveniente
effettuare la controparte digitale mediante dei
semplici calcoli matematici, che in buona sostanza si
riducono ad addizioni e moltiplicazioni.

Senza scomodare le GPU moderne, adesso anche i
microprocessori meno potenti sono in grado di
effettuare un numero elevato di moltiplicazioni al
secondo rendendo percorribile la strada del DSP per
applicazioni che non siano molto esigenti. I processori
moderni poi sono addirittura in grado di effettuare i
calcoli direttamente in virgola mobile, evitando
scomode conversioni da e verso i numeri interi cui
facevano ricorso i primi processori DSP.

Guardando la figura sopra riportata, ci si rende conto
come i bit pur se codificati come cicli di onde
sinusoidali sono facilmente distinguibili anche ad
occhio nudo: le onde “strette” sono quelle a frequenza
pil alta (2400 Hz), rappresentano quindi il bit 1;
quelle piu larghe il bit O (tono a 1200 Hz). Poiché vi &
una certa separazione tra i due toni (di 1200 Hz),
possiamo dividere i segnali dei due bit applicando due
filtri passa banda.

Un filtro passa banda é un filtro che lascia passare piti
o0 meno intatta la frequenza desiderata, annullando
tutte le altre (ne abbassa il volume cioe). Un filtro
digitale esegue il  filtraggio  semplicemente
moltiplicando i campioni audio per i coefficienti
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numerici di cui é composto il filtro. Tali coefficienti
numerici vengono preventivamente calcolati al
momento della creazione del filtro, in base a degli
algoritmi ricavati dalla teoria dei segnali. Come per
magia, un filtro si riduce ad una serie, seppure lunga di
semplici moltiplicazioni.

Tutto ovviamente avviene numericamente, e la qualita
del risultato dipende dalle dimensioni del filtro
digitale. Dimensioni che sono un compromesso tra
velocita di risposta del filtro (filtri piccoli) e capacita di
selezionare le frequenze con precisione chirurgica
(filtri grandi). Nel programma utilizzo il filtro digitale di
tipo FIR (filtro a risposta impulsiva infinita),
impostando, a seguito di varie prove, a circa 80
coefficienti la grandezza del filtro.

In JavaScript esiste un’ottima quanto sconosciuta
libreria chiamata “fili” che permette non solo di
calcolare i coefficienti del filtro partendo dai suoi
parametri, ma consente anche di “eseguire” il filtro su
un vettore di campioni audio, restituendone I'audio
filtrato. In pratica la libreria fa tutto il lavoro per noi
sgravandoci dai complicati dettagli e dall’enorme
teoria matematica che <c'¢ dietro - molto
comodamente per noi il filtro & una “black box”.

Creiamo quindi due filtri, uno a 1200 Hz per i bit “0” e
uno a 2400 Hz per i bit “1”. Imposto come larghezza
di banda circa 2/3 del valore della frequenza centrale
del filtro, ad esempio il filtro a 1200 Hz fara passare le
frequenze da 1000 a 1400 Hz, in modo che ci sia una
certa tolleranza nel caso la velocita di riproduzione del
nastro non fosse precisa.

Dopo aver creato i due filtri, li applico sul segnale in
ingresso: ottengo due nuovi segnali distinti, come
mostrato in figura:

segnale originale

(A0

Al .j IR Il |11Hl“l [l
T

T MR

DAL Gl

P R

segnale filtrato dei bit "0"

segnale filtrato dei bit "1"

Nella figura ho utilizzato un segnale originale
rumoroso in modo da mettere in risalto le capacita del
sistema. Come si vede, i due filtri sono riusciti a
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differenziare abbastanza bene i bit, risultando in due
segnali pressoché disgiunti e sovrapponibili. Notate
come quando & presente un certo bit, il suo
complementare € a volume azzerato e viceversa.
Un’altra cosa che risalta all’attento osservatore, € che
il segnale dei bit che stiamo cercando di estrarre &
costituito dal “profilo” esterno delle due onde
sinusoidali, che nella figura ho evidenziato in rosso:
flusso filtrato di bit 0

Questa volta usiamo un filtro passa basso, che come
dice lo stesso nome fa passare solo le frequenze al di
sotto di un certo valore. Con la libreria creiamo quindi
un filtro FIR passa basso a 300 Hz con 64 coefficienti
il cui numero é stato stimato come dopo aver fatto vari
tentativi.

flusso filtrato di bit 1

Questo profilo infatti non & altro che il segnale a 300
bps dei bit “modulati”: 1200 Hz diviso 4 cicli da
proprio 300 Hz (ossia 300 bps).

Ma come estrarre questo profilo? Innanzitutto
nell’onda sinusoidale ci sarebbero in realta due profili:
quello sull’asse positivo e quello sull’asse negativo. Ce
ne sbarazziamo di uno con un’operazione matematica,
semplicemente invertendo il segno dell’onda quando
questa € negativa. Si ottiene una cosa del tipo:

Gli
similarita con quanto si fa con gli alimentatori DC
quando si deve rettificare la tensione AC con un ponte
a diodi. Qui € lo stesso solo che lo facciamo senza

appassionati di elettronica avranno notato la

usare i lo facciamo via

software!

componenti elettronici,

Riassumendo quindi: il segnale rettificato contiene
dentro di se due onde distinte: un'onda ad alta
frequenza (1200 Hz) che ormai non ci interessa piu
tanto, e I'onda del “profilo”, a pil a bassa frequenza
(300 Hz) che & quella di nostro interesse.

Come facciamo ad estrarla? Ma con un altro filtro
ovviamente!
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Loperazione filtraggio del profilo va svolta su entrambi
i segnali rettificati, quello del bit “0” e quello del bit
“1" Si ottengono due nuovi segnali di “profilo” che
per comodita riunifichiamo in un unico segnale,
semplicemente cambiando il segno al profilo del bit
“0” e sommandolo al profilo di “1".

Infatti come detto sopra i due segnali sono
complementari, quindi riunificandoli non si perde
niente. In questo modo il segnale riunificato sara
“alto” in corrispondenza del bit “1” e “basso” in
corrispondenza di “zero”, che & molto piu facile ed
intuitivo da processare.

Facciamo inoltre un’ultima operazione finale sul
segnale “riunificato”™: poiché a causa del rumore
qguesto ha delle piccole variazioni di ampiezza che non
ci interessano, lo rendiamo un’onda quadra perfetta,
semplicemente guardando il segno “+” o “-” del
segnale; in pratica lo quantizziamo a due livelli: se
positivo diventa +1, se negativo diventa -1.

Come vediamo nell'immagine successiva, il segnale
dei bit riunificato e squadrato adesso & bello pulito
anche se il segnale originale conteneva dei rumori. E il
segnale che sara la base per la successiva decodifica.
In questo segnale, se facciamo un calcolo, otteniamo
che un singolo bit € lungo 147 campioni audio
(ottenuto come 44100 Hz di sample rate diviso per
300 bps). Questo vale per entrambi i bit “0” e “1”
poiché come detto prima, la codifica Kansas & stata
fatta in modo da avere la stessa lunghezza/durata per
i singoli bit.
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profilo di “0"
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profilo di "1"
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bit riunificati: "1" - "0"
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Passare dal segnale grezzo ai byte adesso e facile.
Attenendoci alla codifica Kansas, dobbiamo per prima
cosa individuare il passaggio dallo “stop bit” del byte
precedente (o dell'inizio della registrazione se siamo
all’inizio) allo “start bit” del byte successivo (o del
primo byte nel file se siamo all'inizio). Lo facciamo
semplicemente guardando i campioni ad uno ad uno,
quando il precedente € +1 e il successivo € -1 allora
avremo identificato una transizione, ossia I'inizio di un
byte.

Immaginiamo di avere una testina di lettura virtuale
(via software non & altro che un indice dentro I'array
che contiene il segnale): adesso siamo con la testina
nella zona di transizione del segnale da *“alto” a
“basso”; ci spostiamo quindi in avanti di 147 campioni
saltando cosi il bit di “start”, che non ci serve piu, e ci
spostiamo ancora in avanti di mezzo bit (73.5
campioni) per pescare il centro del primo bit.

Ci posizioniamo sul centro perché & la zona migliore
dove leggere il valore. Se il segnale €& troppo
rumoroso, il bit considerato potrebbe essere un po'
pit lungo o pilt corto di 147 (pensate ad esempio ad
un registratore non tarato che riproduce il nastro a
velocita piu elevata: i bit per forza di cose saranno pil
corti). Il centro & dunque la posizione pilu sicura. Da
qui in poi gli altri bit si trovano andando avanti sempre
di 147 campioni: prima i data bit, poi il bit di parita.

Arrivati ai due stop bit, li saltiamo andando avanti di
147 x 2. Basta ora solo ripetere il ciclo di lettura
dall’inizio il quale tiene conto del fatto che il segnale di
stop possa durare anche pil di due bit (vista la natura
asincrona del protocollo).

Una volta collezionati tutti i bytes (la fine € indicata
con un segnale di stop di 15 secondi), basta scriverli
in un file su disco ed il gioco & fatto!

/!

transizione

Immagine da https://www.1000bit.it
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Cenni di GAME CODING

di Gianluca Girelli

Quando nel 1982 al compianto Jay Miner fu affidato il
compito di sviluppare un nuovo computer, egli non
sapeva che avrebbe contribuito a cambiare per sempre
il mondo dell'informatica.

Incaricato da una cordata di dentisti di creare una
semplice piattaforma di gioco da lanciare nel redditizio
mondo dei videogames, ma fortunatamente dotato di
un intuito e di una sensibilita' superiori, Miner segui
tutt'altra strada. Invece di disegnare un sistema
chiuso, come tradizionalmente sono le console,
partori, con l'aiuto di molti altri valenti collaboratori,
un sistema potente e liberamente espandibile che
ancora oggi, dopo oltre trentanni, ci regala grandi
soddisfazioni.

In qualche modo fedeli a questo principio, cioé a quello
del connubio continuo tra il mondo del "gaming" e
quello del "computing", si € quindi pensato di scrivere
un articolo sul "game coding" (o "game programming"
che dir si voglia) poiche, a parere dello scrivente, esso
rappresenta la massima espressione dell'arte creativa,
non solo in senso informatico [BOX].

All'interno di un gioco, infatti, possiamo trovare:
grafica (2D, 3D o mista), suono (semplici effetti o
parlato  doppiato, localizzato e sicronizzato),
intelligenza artificiale (pit o meno "scriptata"),
algoritmi di archiviazione, algoritmi di compressione
dati, "middleware" di progettazione personaggi o
livelli, player video per rivedere indipendentemente i
filmati di intermezzo una volta sbloccati, player audio
per la colonna sonora etc... Inoltre, se un gioco & stato
sviluppato per il multiplayer online, € necessario anche
programmare tutta la parte di gestione client/server,
con particolare attenzione ai tempi di latenza in rete
(per evidenti ragioni di sincronia gioco/giocatori) e
magari anche al VoIP per la comunicazione continua
tra giocatori impegnati in campagne in modalita
cooperativa.

Chiaramente, non tutto il software videoludico € cosi
complesso, ma molti di questi principi possono essere
trovati in ogni gioco, anche in quello apparentemente
piu' "banale". Le defunte avventure testuali, ad
esempio, avevano bisogno per funzionare di un buon
analizzatore sintattico mentre le avventure grafiche,
eredi dirette di quelle testuali, necessitavano di una
interfaccia utente potente ma allo stesso tempo
semplice ed intuitiva, per evitare che il povero
giocatore finisse bloccato e senza opzioni sin dalla
prima "stanza" di gioco. Inoltre entrambi i tipi di gioco,
cosi' come la loro successiva evoluzione (le avventure
grafiche 3D), hanno bisogno di una adeguata struttura
dati che possa riprodurre all'interno della memoria del
nostro sistema computerizzato la complessita di un
mondo di gioco tridimensionale ed il collegamento/
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interazione tra i vari ambienti che virtualmente lo
compongono, nonche' con le "creature" che in esso
vivono.

Per quanto sin qui detto, I'idea che sta dietro questo
articolo & quella di dare dei cenni di teoria della
programmazione dei giochi, che possano fornire al
lettore una base fondante comune da applicare poi
eventualmente allo studio di tutorial specifici (in
particolare quelli su ARexx e Hollywood). In questo
modo, con puro aprroccio andragogico (vedi elenco
risorse) alla formazione, sara pil semplice imparare
divertendosi.

UN PRIMO SGUARDO AL PROBLEMA

Il componente centrale di ogni gioco, dal punto di vista
della programmazione, € il cosidetto "main loop".
Questo pezzo di codice permette al gioco di funzionare
dolcemente a prescindere dall'input dell'utente (o
dalla mancanza di tale input). La maggior parte dei
software tradizionali risponde infatti solo in caso di
input, mentre nulla viene fatto se questo input non c'é.
Ad esempio, un word processor giustifica parole e
testo mentre l'utente le sta digitando. In assenza di
battute, I'elaboratore di testi rimane semplicemente in
attesa. Altre funzioni, ad esempio una
deframmentazione dell'hard disk, pur necessitando di
parecchio tempo per di essere completate, vengono
sempre iniziate solo quando ['utente "dice" al
programma di fare qualcosa, ancorche' in modo
differito nel tempo.

I giochi, d'altro canto, devono continuare ad operare a
prescindere dall'input ricevuto, e cid che permette loro
di farlo & appunto il "game loop" il quale, in modo
altamente semplificato e riportato in pseudocodice,
potrebbe assomigliare a qualcosa di questo tipo:

inizio loop  j;continua finche' 1'utente non decide di

uscire
controlla 1'input dell'utente
gestisci 1'intelligenza artificiale
muovi i nemici
gestisci le collisioni
disegna la grafica
gestisci i1 sonoro

fine Toop

Il loop pud essere rifinito e modificato durante il
processo di sviluppo del gioco, tuttavia la maggior
parte dei giochi & basata su una struttura concettuale
di questo tipo.

E interessante notare perd che durante la
progettazione di dettaglio, il "game loop" pud
cambiare profondamente a seconda della piattaforma
per la quale viene sviluppato.
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I vecchi giochi per Amiga, cosi come i contemporanei
giochi per MS-DOS e la maggior parte di quelli scritti
per console, possono sfruttare le risorse di sistema in
modo esclusivo e senza restrizioni. Invece, i giochi
scritti per i moderni sistemi devono "girare" all'interno
del limiti posti dal "process scheduler", che potrebbe
avere altri programmi in esecuzione allo stesso tempo.
Inoltre, il diffondersi dell'uso dell'hyper-threading e
del multicore, che permette di disaccoppiare alcuni
processi permettendo al gioco di funzionare senza
scatti, deve tenere in considerazione il maggiore
overhead imposto alla CPU. Ad esempio, il calcolo
dell'intelligenza artificiale dei personaggi puo avvenire
indipendentemente dalla creazione in memoria della
grafica di gioco, ma i due algoritmi devono poi
convergere efficacemente durante il rendering della
scena su schermo.

UN ESEMPIO DI SVILUPPO

Dopo aver visto quindi le basi del problema
introduciamo di seguito un possibile modello di
sviluppo, derivato dall'esperienza dell'autore nella
programmazione (sia hobbistica che indie) di
videogame.

Nonostante questa esperienza si sia consolidata
recentemente su linguaggi di scripting come ARexx e
Hollywood (derivato direttamente dal linguaggio LUA),
si & cercato di rimanere sempre fedeli al paradigma
della "programmazione strutturata" (vedi elenco
risorse) che rappresenta una garanzia di maggiore
leggibilita e manutenibilita del codice. Inoltre, in
riferimento al linguaggio LUA e derivati (Hollywood),
questo approccio permette anche una veloce
transizione verso il paradigma della programmazione
orientata agli oggetti.

Nell'approccio moderno alla programmazione ogni
programma si divide idealmente in 3 sezioni:

1. Sezione di costruzione delle strutture dati

2. Sezione di dichiarazione dei sottoprogrammi
(procedure e/o funzioni)

3. Codice principale

SEZIONE 1: COSTRUZIONE DELLE STRUTTURE

Questa sezione serve per costruire tutte le strutture
dati necessarie al nostro codice per poter lavorare. Le
tecniche usate per implementare questa parte del
programma dipendono dal particolare linguaggio di

programmazione usato. Ad esempio, se stiamo
lavorando con "Hollywood", in questa sezione
troveremo dei "pre-processor commands", che

direttamente precaricano in memoria la grafica che ci
servira' per costruire ed animare gli sprite. In linguaggi
come il "C", invece, dovremmo prima creare |'oggetto
"sprite" mediante la combinazione dei vari "costruttori
di tipo" che il "C" ci mette a disposizione.

Pensando quindi ad Hollywood (vedi relativi articoli in
RetroMagazine 16 e prossimamente nei successivi...),
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questa sezione potrebbe assumere la forma seguente:

@includes ....
@BRUSHES . ...
@SPRITES ....
@qusic ....
@SAMPLES ...
const ....

Usando il linguaggio "C" (o simili), questa sezione
conterrebbe invece primariamente ‘"includes" e
"defines", come si evince dall'esempio seguente che
riporta parte di un "header" usato per la costruzione di
una classe "sprite" su PlayStation2:

#ifndef _CSPRITE_H__
#define __CSPRITE_H__

#include <sps21ib.h>
#include <sps2tags.h>
#include <sps2regstructs.h>
#include <assert.h>
#include "Ps2Defines.h"
#include "AddRegisters.h"
#include <math.h>

class CSprite
{
public:
csprite( float xPos, float yPos, int xTexture, int
yTexture, int widthTexture, int heightTexture);
~Csprite(Q);

void CSprite::setPos(float xPos, float yPos);

void CSprite::setAngle(float Angle);

void csprite::addAngle(float Angle);

void CSprite::setPosAl1(int xPosl, int yPosl, int
XPos2, int yPos2, int xPos3, int yPos3, int xPos4, int
yPos4);

void CSprite::setTexturePosST(float s1, float s2, float
tl, float t2);

void CSprite::setTexturePosuv(int ul, int u2, int vl,
int v2);

void CSprite::movePos(float xPos, float yPos);

private:

int m_width, m_height;

int m_xTexture, m_yTexture;
float m_xPos, m_yPos;

int m_xPosl, m_yPosl;

int m_xPos2, m_yPos2;

int m_xPos3, m_yPos3;

int m_xPos4, m_yPos4;

int m_iAnimationDirectionTexture;
int m_iAnimationFramesInAnimation;
int m_iAnimationDirectionOfFrame;

SEZIONE 2: DICHIARAZIONE DELLE PROCEDURE/ FUNZIONI

In (quasi) tutti i linguaggi di programmazione, le
subroutine devo essere esplicitamente dichiarate
prima di poterle utilizzare. Per alcuni linguaggi che
supportano il"proto typing", in questa sezione si puo
trovare l'intestazione della funzione/procedura,
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mentre la subroutine vera e propria potrebbe essere
spostata dopo la dichiarazione delle variabili in uso o
addirittura in file esterni. Questo modo di procedere &
coerente con i paradigmi della programmazione ad
"oggetti" e di quella "modulare".

In ogni caso vale il discorso precedentemente fatto:
seguire un modello standardizzato facilita la scrittura
del codice, la sua revisione e la sua manutenzione
soprattutto nell'ottica della scalabilita. Ecco un
esempio per questa sezione:

Function p_InitGamevars() ; Prototipo. IT codice viene
dichiarato piu' tardi o esternalizzato in un modulo

Function p_SetUpGameGfx() ; Prototipo. Vedi routine
precedente

Function p_InitGame() ; Dichiarazione esplicita.
Cls
p_InitGamevars()
p_SetUpGameGfx()
Displaysprite(7, X, Y)
Displaysprite(l, sub_x, sub_y, f)
DisplaySprite(6, #CENTER, #CENTER)
wait(100)
RemoveSprite(6)
EndFunction

Nell'esempio, questa parte del codice si occupa di
dichiarare ed inizializzare le variabili di gioco, costruire
la grafica di base e di visualizzare una prima
schermata introduttiva. E da notare come nei linguaggi
pit "puri" (come ad esempio il Pascal, ma anche tutta
la famiglia del "C" e derivati), la dichiarazione delle
variabili globali debba essere fatta all'interno della
Sezione 1, poiché ogni variabile dichiarata
internamente ad una subroutine diventa
automaticamente una variabile privata.

[N.d.R: la sintassi usata per I'esempio di questa sezione
é mutuata da Hollywood, che in realtd non ha capacita
di gestire i prototipi di funzione. Nel linguaggio "C"
invece i prototipi di funzione sono riconoscibili dalla
parola chiave "void" a prefisso.]

SEZIONE 3: CODICE PRINCIPALE

In questa sezione si trova il main loop. Esso potrebbe
assumere la forma vista in apertura di articolo (game
loop "singolo") oppure essere strutturato in pil loop,
interni ed esterni. Quello piu esterno potrebbe essere il
"Main Menu", mentre al suo interno potrebbero trovare
posto piu strutture, una delle quali & sicuramente il
"game loop" vero e proprio. Ecco un esempio:

Function p_MainMenu()
p_PrepareMenu()
Repeat
If IsKeyDown("RETURN")
Switch y
Case O:
p_Game() ;ATTENZIONE. GAME LOOP!
Case 1:
P_Credits() ;routine crediti
Case 2:

Pagina 26 di 70

p_DisplayControls() ;routine opzioni
Case 3:
p_Cleanup() ;esce dal programma e libera Te
risorse utilizzate
End
EndSwitch
EndIf

waitTimer(1l, 1000/50)

Forever

If IsMusicPlaying(l) Then StopMusic(l)
EndFunction

Come si vede, all'interno di questo loop infinito che
costituisce il menu principale del gioco, convivono pil
sottoprogrammi che svolgono varie funzioni, dalla
selezione delle opzioni di gioco fino all'algoritmo di
"garbage collection" di chiusura.

A seconda della scelta effettuata sara poi possibile
iniziare a giocare. Il "game loop" potrebbe essere
scritto cosi:

Function p_Game()
; game main loop
If IsMusicPlaying(2)=False Then PlayMusic(2) ;musica,
maestro!
waskeydown=False
gameover=False
p_InitGame() ;inizializza i1 gioco
Repeat ;inizio loop
If IskeyDown("ESC") ;esci se premo "ESC"
gameover=True
waskeydown=True
EndIf
p_DisplayGameGfx() ;disegna Ta grafica
p_ReadPTayerInput() ;leggi 1'input del giocatore
p_AnimatePlayer() ;anima il mio avatar
p_MoveAndAnimateOpponent() ;calcola AI nemica e
muovi 1'avversario
waitTimer(1l, 40) ;temporizza a 25fps!
until gameover Or IsKeyDown("ESC") ;fine Toop
If IsMusicPlaying(2) Then StopMusic(2) ;sto
uscendo. musica off
p_PrepareMenu() ;ritorna al menu principale
EndFunction

Ci sono molte osservazioni che potrebbero essere fatte
a proposito di questa sezione, perché questa parte del
codice rappresenta veramente il cuore pulsante del
gioco. La trattazione del solo game loop di solito
occupa almeno un intero capitolo sui libri dedicati
all'argomento. Tuttavia, la cosa forse piu' importante
da notare, € che le porzioni di codice che si occupano
di muovere il nostro avatar o che simulano
I'intelligenza artificiale dell'avversario dovrebbero
essere sempre e comunque disgiunte dal codice che
invece sostiene l'interfaccia utente e che serve a
leggere l'input.

I motivi sono sostanzialmente due:

1. non avendo una visione "diretta" di tutto quello che
succede, I'AI nemica non puo barare, dato che accede
solo alle informazioni che deve effettivamente vedere
per operare correttamente;

2. si ottiene la capacita di passare liberamente e
continuamente tra giocatori controllati dall'Al e
giocatori controllati da un avversario umano.

Il motivo per il quale nel nostro esempio le cose sono
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diverse e concentrate in un'unica routine
("p_MoveAndAnimateOpponent()") & semplicemente
perche' il codice da cui I'esempio & tratto era nato
come demo tecnico che richiedeva solo una limitata
interazione esterna.

CONCLUSIONI

L'arte del game coding e cosi interessante e complessa
che non pud ovviamente essere discussa con un solo
breve articolo.

Basta infatti fare un giro su internet (o anche in
libreria, se non fosse che in Italia nessun produttore
sembra essere interessato a questo argomento) per
trovare decine di pubblicazioni che trattano di
programmazione di giochi per tutte le piattaforme
disponibili e con diverse finalita (computer, dispositivi
mobili ctc).

Nonostante la loro natura variegata, tutti questi libri
sono concordi su una cosa: che, a differenza degli altri
software, la simulazione di gioco ha una vita propria e
che in assenza di input dell'utente il programma di
simulazione mandera presto o tardi qualche orripilante
creatura a sfasciare la testa del vostro avatar. Cio
probabilmente vi motivera abbastanza da premere

qualche tasto e diventare quindi parte attiva del game
loop.

Nonostante questo loop possa assumere aspetti
diversi, il modello pocanzi introdotto rappresenta un
buon punto di partenza su cui basare i nostri
successivi tutorial e pud essere usato a prescindere dal
linguaggio che verra poi utilizzato per sviluppare
effettivamente il progetto. Il suggerimento & quindi
quello di sperimentare ed adattare questa struttura
per trovare il modello che piu si avvicina al vostro
personale stile di programmazione.

Pill il processo sara schematizzato, ancorché non
richiesto dal tipo di linguaggio in uso, piu sara facile
I'eventuale cambio verso altri tipi di paradigmi di
programmazione, come quella ad "oggetti" o
addirittura quella "modulare".

Colgo l'occasione per ringraziare I'amico Gianluca
Girelli e la redazione di BITPLANE per aver concesso
a RetroMagazine la possibilita di pubblicare questo
articolo tra le sue pagine.

Vi ricordo inoltre che potrete trovare altri contributi
di Gianluca sul blog AmigaGuru che gestisce insieme
a Tony Asknes: https://blog.amigaguru.com/
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The Dump Club 64

di The Dump Club 64 Team

II Commodore 64 fu presentato la prima volta in
anteprima mondiale il 6 giugno 1982 negli Stati Uniti
e commercializzato un paio di mesi piu tardi. Per
questa gloriosa macchina, durante la sua vita
commerciale, venne sviluppata una considerevole
quantita di software. Prendendo come riferimento il
pill autorevole tentativo di catalogazione, il
gamebase64 (http://www.gamebase64.com), soltanto
per quanto riguarda i giochi possiamo contare oltre
27000 titoli.

Se poi volessimo aggiungere a questa cifra anche tutti
gli applicativi senza ombra di dubbio supereremmo
agevolmente la soglia dei 30000 titoli. Tra questi titoli
1% venne rilasciato su cartuccia mentre il restante
999% fu distribuito su nastro o supporto magnetico.
Parliamo ovviamente di materiale ufficiale. Se invece
volessimo considerare I'ambito dei supporti magnetici
e nastri non ufficiali ad oggi, attraverso i file DAT di
catalogazione, la somma raggiungerebbe la cifra di
oltre 150.000 files per un totale di quasi 100
Gigabytes di informazioni.

In tutto il mondo si calcola siano stati venduti, tra i
vari modelli, circa 22 milioni di macchine della
Commodore, ancor oggi molte di queste macchine
funzionano perfettamente, discorso diverso per il
software, i nastri e i dischetti hanno, purtroppo, buone
possibilita di non essere piu leggibili.

Come abbiamo accennato, insieme ai nastri il
principale formato di distribuzione del software per il
Commodore 64 sono stati i dischetti floppy da 5 pollici
e Ya. Nel loro involucro di plastica morbido (floppy)
risiedeva il disco sempre di plastica magnetizzato.

I dati binari del gioco o dell’applicativo erano
immagazzinati attraverso il sistema della polarita
opposta: una polarita per I'uno (1) e una polarita per
lo zero (0). I dischetti per questo motivo andavano
conservati lontani da fonti magnetiche che avrebbero
potuto smagnetizzarli con la perdita irrecuperabile dei
dati contenuti.

Purtroppo le proprieta magnetiche di un disco si
affievoliscono nel tempo, i segnali diventano deboli e
la loro lettura inevitabilmente diventa piu difficile. Col
passare del tempo, quindi, la lettura risulta incostante
finché i dati non possono essere pill recuperati se non
parzialmente e con apparecchiature hardware molto
costose: superato questo punto di non ritorno il
decadimento si conclude con la perdita completa dei
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dati.

Tutto questo accade quando le celle dei bit, che
perdono lentamente la loro polarita e le loro
transizioni di flusso, non vengono pil rilevate o
rilevate erroneamente. Questo fenomeno chiamato Bit
rot pu0 essere causato sia da origini ambientali,
naturali o semplicemente dalla corrosione magnetica
del materiale del supporto. Alcune stime indicano che
la durata dei floppy disk € compresa tra 10 e 30 anni
anche se in realta nessuno sa di preciso quanto
possano durare ancora i floppy disk. Non esiste una
scadenza: tra le tante variabili ci sono la qualita del
supporto, [I'utilizzo, il metodo di conservazione, i
fattori ambientali, i repentini sbalzi di temperatura e di
umidita, le muffe e infine il deterioramento del
supporto stesso. Tutti questi fattori possono
concorrere a consegnare irrimediabilmente i dati
contenuti nei dischi ad un destino fatale. Certamente
non furono progettati per durare cosi a lungo, e credo
che all’epoca nessuno avesse preso in considerazione
I'idea che venissero ancora utilizzati dopo oltre 30
anni.

Nella pratica dell’attivita di chi trasferisce su file i
dischetti (dumping) ancora molti floppy riescono ad
essere letti ma il margine di sicurezza € comunque
ampiamente superato ed € palese che non ci sia piu
molto tempo per rimandare la loro preservazione: tutti
dovrebbero trasferire i dati dei loro floppy il prima
possibile. Il decadimento dei supporti, il campo
magnetico terrestre e le condizioni ambientali non
sono le uniche minacce che affliggono questa grande
massa di dati: molti dischetti vengono gettati o
distrutti senza riconoscerne a tutti gli effetti una
valenza culturale, artistica o di ingegno tra le opere
umane.

Se ci pensate ogni libro, pubblicazione, disco
musicale, film ed opera artistica viene, come € giusto
che sia, archiviata dalle librerie nazionali di tutto il
mondo mentre questa stessa cosa non accade per il
software per il quale nessuno sembra preoccuparsi di
preservarlo dalla scomparsa e di tramandarlo alle
future generazioni. Tutto & affidato al lavoro di pochi
appassionati che in giro per il mondo fanno del loro
meglio per conservare e proteggere. Oltre
I'indifferenza culturale spesso anche la speculazione
diventa un ostacolo a quest’opera di salvaguardia.

_LUE &4
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I dischetti tendono a diventare poco diffusi e c'é
sempre qualcuno che, cercando di ricavarne un
profitto esagerato, rende estremamente costoso e
impraticabile il lavoro di preservazione. Abbiamo poi il
problema dei collezionisti che privi di lungimiranza
accumulano compulsivamente enormi quantita di
materiale senza trasferirlo e senza condividerlo. Viene
da sé che questo non riguarda solamente la sfera della
generosita verso il prossimo di cui purtroppo alcune
persone sembrano essere prive ma soprattutto I'idea
di sicurezza e condivisione allargata dei files contro
possibili perdite di dati o malfunzionamenti
dell’hardware. Senza scordarsi che un dischetto non
trasferito e impilato come un trofeo su uno scaffale in
pochi anni diventera illeggibile e inutilizzabile
perdendo tutti i suoi dati e il suo valore economico e
non potendo cosi poi essere ripristinato per I’assenza
di una copia di backup trasferita.

Un discorso distintivo va fatto per quanto riguarda la
preservazione del software originale e di quello pirata:
il software originale ha bisogno di una cura e
un’attenzione maggiore in quanto &€ molto meno
diffuso, difficilmente reperibile e soprattutto difficile
da trasferire rispetto a quello piratato. Contiene
protezioni, firme digitali, grafiche e hiscore originali, di
solito contenenti i nomi dei programmatori, che molto
spesso nelle copie pirata vengono totalmente alterate
se non eliminate del tutto. Dall’altro canto pero anche
le copie piratate hanno la loro dignita in quanto
raccolgono I'ingegno dell’altra faccia della medaglia:
I’hacking. Possiamo ritrovare I'eleganza dello sblocco
di una protezione con il cracking, oppure I'intro di un
distributore pirata, i cheat per rendere il gioco piu
facile, spesso decisivi in quei giochi che, per colpa di
qualche bug, non possono essere giocati interamente,
senza contare le schermate di caricamento
alternative, le demo, i miglioramenti al gioco se non
addirittura le espansioni dei livelli. Insomma €& giusto
preservare ogni singolo dischetto che sia originale o
piratato perché e un pezzetto di storia che, oltre ai
singoli dati, conserva anche un contesto storico
culturale che merita di essere salvato e tramandato a
tutti coloro che verranno.

The Dump Club 64 ¢ un’iniziativa Italiana, dedicata
principalmente al Commodore 64, e formata da un
gruppo di appassionati di retrocomputing che si
prefigge  proprio questo intento: conservare,
catalogare e condividere gratuitamente su file il
software dei vecchi supporti magnetici e dei nastri del
Commodore 64. Speriamo con il nostro modesto
lavoro di riuscire a salvaguardare pil materiale
possibile, ritenendolo un piccolo patrimonio di valore
storico e culturale. La nostra missione pertanto &
preservare tutto il software, possibilmente anche
quello Italiano molto meno diffuso, allegando i
manuali originali o le schede del tempo.

Ci teniamo a precisare che facciamo tutto questo
senza alcun scopo di lucro e gratuitamente. Non
prendiamo soldi dai click alle nostre pagine e non
prendiamo soldi dai banner pubblicitari che non
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abbiamo, anzi di soldi ne mettiamo tanti di tasca
nostra per coprire le spese e per le apparecchiature,
senza contare il tempo che impieghiamo. Facciamo il
nostro lavoro perché crediamo sia utile farlo e, come
abbiamo scritto in precedenza, non avrebbe valore se
non fosse condiviso con gli altri: per questo motivo
tutto il software che trasferiamo & interamente
condiviso con la comunita degli appassionati di
retrocomputing e con chiunque altro voglia
usufruirne.

Il nostro sito & (www.dumpclub64.it) e oltre alla
condivisione dei file, non disdegna recensioni su giochi
e riviste dell’epoca dedicate al mitico home computer.
Nella nostra pagina web sono gia pronte otto sessioni
di dumping piene di programmi e utility facilmente
scaricabili. Se volete contribuire ed inviarci qualcosa
andate nella sezione upload e caricate i vostri files: &
tutto molto gradito e, poiché di lavoro ce n'é tanto,
chiunque voglia collaborare con noi & fortemente ben
accetto.

In questi giorni stiamo rifacendo la grafica del nostro
sito e abbiamo in cantiere tante novita interessanti.
Grazie all'ospitalita e la gentilezza di RetroMagazine
avremo mensilmente tra le sue pagine una rubrica che
trattera principalmente le tematiche relative al
trasferimento e alla preservazione dei dati. Siamo
molto onorati di questa partecipazione e ci auguriamo
di poter dare un valido contributo.

The Dump Club 64 Team saluta tutti i lettori di
RetroMagazine!

A nome della redazione di RetroMagazine colgo
|'occasione per porgere un caro ed affettuoso saluto
a tutti i componenti del The Dump Club Team e per
augurare loro i migliori auspici per il buon esito del
progetto.

Sono certo che i contributi che verranno condivisi
nei numeri successivi saranno di sicuro interesse
per i nostri lettori e per tutti gli appassionati di
retrocomputing in generale.

Invito inoltre i nostri lettori a dare un'occhiata al
materiale ricercato dal The Dump Club 64. Magari
qualcuno di Voi potrebbe dare un contributo
significativo al progetto.

Francesco Fiorentini
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Calcolare in multipla precisione - parte III

di Alberto Apostolo

In questa terza parte del percorso
riguardante i calcoli in multipla
precisione o precisione arbitraria,
saranno presentati due programmi
che applicano il metodo di Newton
e Raphson per calcolare
rispettivamente il reciproco e la
radice quadrata di un numero in
multipla precisione.

Nella parte I (RM 15) & stato
introdotto il calcolo in multipla
precisione (presentando alcune
routine scritte in C) e nella parte II

(RM 16) & stato descritto un
programma in C per calcolare
exp(x) sempre in multipla
precisione.

Nel  compilare i  programmi
presentati in questa serie di

articoli, si ricorda di accertarsi che
il vostro compilatore C sia almeno
"C99 compliant" affinché sia
possibile dichiarare variabili intere
a 64 bit di tipo "long long int".

I METODO DI NEWTON-RAPHSON

Il metodo di Newton-Raphson o metodo
NR é stato introdotto da Newton nel
1669 per risolvere equazioni polinomiali
(senza un uso esplicito delle derivate)
e poi generalizzato da Raphson pochi
anni piu tardi.

Il metodo NR consiste nel risolvere
I'’equazione f(x) = 0 costruendo una
successione come riportato in figura

Y
)

Figura 1

X1 = Xn =

Se la funzione f ha derivata continua
e se r e una radice singola (cioe f'(r)
<> 0) allora la successione converge
quadraticamente a r a patto che il
valore di "innesco" x0 sia abbastanza
vicino ad r (infatti non é garantita la
convergenza globale, ovvero per

qualunque x0).
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Per calcolare il reciproco di un numero
a si usa la funzione f(x) = 1/x - a
ottenendo la successione di figura 2
che converge a 1/a.

il =" (2_ a°x”)

Figura 2

Nel calcolo della radice quadrata di
solito si usa la funzione f(x) = x*x -
a che conduce alla successione in
figura 3, gia conosicuta da Al-
Kwarizmi, da Erone di Alessandria e
dai Babilonesi (2000 anni prima di
Erone).

1 a
T~ (x,— - )
Figura 3

Ma & presente una "costosa"
divisione che impone di usare una
strategia diversa.

Se si sceglie f(x) = 1/(x*x) - a, si
ottiene una successione che
converge a 1/sqr(a) come in figura
4. In seguito per calcolare sqr(a) e
sufficiente moltiplicare per a.

X
Y1 = En(?’ - a'xf%)
Figura 4

La condizione di arresto delle
iterazioni consiste nel verificare
che la differenza in valore assoluto
tra x(n+1) e x(n) sia inferiore ad
un certo errore e. Per ulteriore
sicurezza si pud prevedere un
numero massimo di iterazioni.

Una interessante proprieta del
metodo NR €& che si "auto-
corregge”: un piccolo errore nel
calcolo di x(n) non cambia il valore

del limite. Cosi €& possibile
cominciare le iterazioni con
precisione  molto  piccola e

raddoppiare la precisione ad ogni

iterazione. Si pud dimostrare con

opportune ipotesi che la
complessita computazionale dei
metodi per calcolare la radice

quadrata o il reciproco € la stessa
della moltiplicazione’[Mul06].

Si ipotizza che esistano due
costantiae b (0 < a,b < 1) tali che
il tempo di esecuzione M(n) di una
moltiplicazione tra due numeri con
n bit soddisfa M(an)<= bM(n) per n
abbastanza grande. Questa ipotesi
& soddisfatta dalla moltiplicazione
lunga (cfr. RM 16), dal metodo di
Karatsuba e dalle trasformazioni
FFT (metodi non trattati in questa
sede).

LA rouTINE CompP

La routine Comp.C effettua il confronto
in valore assoluto tra due numeri in
multipla precisione x e y. Se abs(x) >
abs(y) restituira un flag valorizzato a
+1, se sono uguali 0, -1 se abs(x) <

abs(y).

I bUE PROGRAMMI MP_INVX E
MP_SQRX

Il programma MP_INVX.C effettua
calcolo del reciproco di un numero x
in multipla precisione mentre il
programma MP_SQRX.C effettua il
calcolo della radice quadrata di un
numero in multipla precisione.

Le imprecisioni eventuali che si possono
rilevare nei calcoli sono dovute
all'adozione della rappresentazione
in virgola fissa.

LA PROSSIMA VOLTA...
Non perdete |'ultima puntata.
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* Bibliografia b/ Fmmmmmmmmmm oo */ :
| " '« /* Funzione: confronta due numeri x e y in multipla precisione * '
] [MuIQG] JM. Mu‘ller, Elementary | o :
' functlons. algorlthms and 1 ' void comp(long beta,long 1,MultPrec *p_x,MultPrec *p_y,long *p_cnf) 1
' implementation" ,2a ed., Cg Tong i; ]
' Springer, 2006. C *p_cnf = OL; 1
' = for (i = 1L;i <= T;i+4) { ]
] - if ((*p_x).cifra[i]l > (*p_y).cifra[i]) {*p_cnf= 1L;} ]
: ' : if ((*p_x).cifrali] < (¥*p_y).cifra[i]) {*p_cnf=-1L;} '
! = if (*p_cnf 1= OL) { break; } \
] | } ;
] Vil .
Comp.C

Fm=======m==@=m®=®=@=2=2&=m=2=2&=&2&2==2=m=2=2==2==2==2=&===&=2===-=-=- F === ===>==&=-=&=>=@=&%&=&2&=&==2=&=2=&==2@=2===2&=2=&==2=&===&===&=-=-=-

/ 231 231 231 231 231 231 231 231 Ann/

/* Programma: MP_INVX &) Init(beta,1,1pi,p_e,0L,p_rp);

/* Funzione : Calcolo reciproco di un numero a in multipla precisione*/ e.cifra[l-1pi] = 1L; /* inizializzazione variabile di err. */

/. fdkk ki hd btk bbbk kb b kb R kb ek 41\1\0‘/

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <ctype.h>

if (a.segno == 0L) {
printf("a = zero! Impossibile proseguire\n");
} else {

#include <conio.h> /* tastiera-video PC IBM amb. Windows MS-DOS */ for (i = 1L ;i <= 1;i++) {
#define LMAX 22L /* ATTENZIONE! IN C  RANGE = (0:LMAX- 1) & if (a.cifraf[i] != 0L) {
#define BASE 1000000000L /* base aritmetica in multipla precisione */ 12 = 1
#define NMAX 50000L /* numero max termini di una serie */ ww = a.cifra[i];
/* Dichiarazione dei tipi di variabile strutturati o) break
typedef struct { Tong segno; /* segno (-1, 0,+1) */ }
Tong cifra[(LMAX+1)]; /* cifre in base beta ) 1
Init(beta,1,1pi,p_x,1L,p_rp);
} MuTtPrec; Divz(beta,T,p_x,ww,p_rd);
/* Dichiarazione di funzione e subroutine ) if (iz < 1pi) {

int LeggiTasto(void);

void Mulz(Tong,Tong,MultPrec *p_a,long,long *p_rp);

void Divz(long,Tong,MultPrec *p_a,long,long *p_rp);

void suma(Tong,Tong,MultPrec *p_s,MultPrec *p_a,long *p_rp);
void Init(long,Tlong,long,MuTtPrec *p_a,long,long *p_rp);
void DisplaymultPrec(long,Tong,MultPrec *p_a,char *s);

for (i =1iz;i < Ipi;i++) {
Divz(beta,1,p_x,beta,p_rd);
}
} else {
for (i = Ipi;i < iz;i++) {
Mulz(beta,1,p_x,beta,p_rp);

void Inpx(Tong beta,long 1,Tong 1pi,Tong lv, if (rp !=0L) {
MultPrec *p_x,char *nomevh1); printf("overflow calcolo innesco x0");
void Mmpx(long beta,long 1,Tong Tpi,MultPrec *p_c ovf = 1L;
MultPrec *p_a,MuTtPrec *p_b,long *p_rp); break
void Comp(long beta,Tong 1,MultPrec *p_x,MultPrec *p_y,Tong *p_cnf); }

: }
: } .

int main(void) if (ovf 1= 1L ){

{ for (i = 1L;1 < NMAX;i++){
Tong beta = BASE; /* base aritmetica multipla precisione */ p=x;
Tong T = LMAX; /* lunghezza totale vettore mult.prec. */ q=X;
Tong Tpi = 3L; /* lunghezza parte intera & Mmpx (beta, 1, 1pi, p_p,p_p,p_a,p_ovf);
Tong v = 1-0; /* numero elementi visualizzabili o) if (ovf != OL){printf("overflow 2");break;}
MultPrec s,p,X,a,e,q; /* variabili multipla precisione &) Init(beta,1,1pi,p_s,2L,p_rp);
MultPrec *p_s =&s; /* puntatore var. mult.prec. & p.segno = -p.segno;
MultPrec *p_p =&p; /* puntatore var. mult.prec. o) Suma(beta,1,p_s,p_p,p_rp);
MultPrec *p_x =&x; /* puntatore var. mult.prec. */ if (rp != OL){printf("overflow 3");break;}
MultPrec *p_a =8a; /* puntatore var. mult.prec. ®f Mmpx (beta, 1,1pi, p_x, p_x,p_s,p_ovf);
MultPrec *p_e =&e; /* puntatore var. mult.prec. o) if (ovf != OL){printf("overflow 4");break;}
MultPrec *p_q =&q; /* puntatore var. mult.prec. & ¢.Segno = -g.segno;
char nomevb1[6]=""; /* nome variabile m.p. (per Ta stampa) */ suma(beta,1,p_q,p_x,p_rp);
Tong rp, *p_rp=&rp; /* riporto e puntatore riporto & Comp(beta,1,p_q,p_e,p_cnf);
Tong rd, *p_rd=&rd; /* resto e puntatore resto */ if (enf == -1){break;}
Tong i; /* contatore (vb1. di Tavoro) ) }
Tong ovf, *p_ovf=&ovf; /* indicatore overflow e puntatore o) strcpy (nomevb1,"1/a");
Tong iz = OL; /* posizione prima cifra != zero di x */ DisplayMuTtPrec(1v, 1pi,p_x,nomevb1);
Tong ww; /* variabile di lavoro &) Mmpx (beta, 1,1pi, p_x, p_x,p_a,p_ovf);
Tong cnf,*p_cnf=&enf; /* indicatore di confronto o) strcpy (nomevb1,"a*1/a");
/¥ */ DisplayMuTtPrec(lv, 1pi,p_x,nomevb1);
_clrscr(); /* pulisci schermo ) 1
printf("Programma MP_INVX : INIZIO ELABORAZIONE\n"); }
/¥ ¥/

printf("\n\nTermini utilizzati = %5d",1);
strcpy(nomevbl,"a ");
Inpx(beta,1,1pi,Tv,p_a,nomevbl);

* /* programma principale */ )
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printf("\n\nProgramma MP_INVX : FINE ELABORAZIONE\n\n"); for (i = 1L;i <= T;i+4) {

for (i = 1L;i <= T;i++) {(*p_s).cifra[il=(*p_a).cifra[i];}
(*p_s).segno = (*p_a).segno;

printf(", (.)= punto decimale, (-) cambia segno\n\n");
kbint = LeggiTasto();

] return 0; | | if ((*ps).cifrali] > (*p_a).cifrali]) {icnf= 1L} [
;7 » if ((p_s).cifra[i] < (*p_a).cifra[i]) {icnf=-1L;} ]
/¢ &) - if (ienf 1= 0L) { )
v /* Funzione : visualizza numero in multipla precisione base 10A9 & L (*p_s).segno = (*p_s).segno * icnf; '
[ A break; !
' void DisplaymultPrec(long v,Tong Tpi,MultPrec *p_a,char *nomevbl) ) } 1
I { 'Iong 1!J; ' } 3
] printf("\n%-6s = ",nomevb1); - } ]
! j=1pi%10L; - for (i = 1;1 >= 1L;1--) { \
' if ((*p_a).segno > OL) {printf("+");} v if (az == -1L) { '
] if ((*p_a).segno == OL) {printf(" ");} - if (ienf >= 0L) { ;
: if ((*p_a).segno < OL) {printf("-");} : : isom = *p_rp + (*p_s).cifra[i] - (*p_a).cifra[il; :
' if (G 1= 00) { ‘e } else { A
] for (i=3;i<10L; i++) {printf(" ");} /*10b1 */ - isom = *p_rp + (*p_a).cifrali] - (*p_s).cifra[i]; 1
} } » } 1
' for (i=1L; 1 <=1v; i++ ) { v } else { '
] if (1 == (Ipi+lL)) {printf(".");} else {printf(" ");} - isom = *p_rp + (*p_s).cifra[i] + (*p_a).cifra[il; 1
! printf("%9.91d", (*p_a).cifralil); - } )
' if (G % 100)==3) {printf("\n ")} /* 10 blank */ v *p_rp = (isom >= beta) - (isom < OL); '
] } » (*p_s).cifra[i] = isom - *p_rp * beta; 1
] } ) if ((*p_s).cifra[i] > OL) {izer= 1L;} 1
v JE * 1 1 '
: /* Funzione: moltiplicazione corta a=a*z in multipla precisione ! : : (*p_s) .segno=(*p_s) .segno * izer; :
v A | ¥ 1
+ void Mulz(Tong beta,long 1,MultPrec *p_a,long z,long *p_rp) v } '
: { Tong 1,izer,sz,az; : : } :
: Tong Tong int ipro,w; : : /¥ */ :
' sz=(z > 0L)-(z < OL); /* segno di z @ v v /* Funzione: inizializzazione con un numero z ®/ '
: az=s7%z; /* valore assoluto di z ! : : [* Ly :
] izer=0L; * * void Init(Tong beta,long 1,long 1pi,MultPrec *p_a,Tong z,Tong *p_rp) 1
' *p_rp=0L; v Tong 1,irp; ]
: for (i = 1;1 >= 1L;i--) { : : (*p_a).segno=(z > 0L)-(z < OL); /* segno di z Ly :
: ipro=(*p_a).cifra[il; /*workaround bug ottim. PellesC*/ : : for (i = 1L;i <= 1; i+){ (*p_a).cifra[i] = OL; } :
' ipro = (ipro * az) + *p_rp; v *p_rp= (*p_a).segno*z; /* valore assoluto di z ) '
: *p_rp=ipro/beta; : : for (i = Tpi;i >= 1L;i--) { :
] w = beta; /*workaround bug ottim. PellesC*/ ) irp=(*p_a).cifralil+*p_rp; )
' (*p_a).cifra[i] = ipro - (*p_rp * w); v *p_rp=irp / beta; '
; if ((*p_a).cifra[i] > OL) {izer= 1L;} » (*p_a).cifra[i] = irp - (*p_rp * beta); ]
} } » 4 1
' (*p_a) .segno=(*p_a).segno * sz * izer; v} '
| | S S
: /¥ */ : : /* Funzione: digitazione di un numero in m.p. */ :
« /* Funzione: divisione corta a=a/z in multipla precisione * v [E ®/ '
: /¥ ) : : void Inpx(long beta,Tong 1,Tong Tpi,Tong lv,MultPrec *p_x,char *nomevhl) :
: void Divz(Tong beta,long 1,MuTtPrec *p_a,long z,Tong *p_rd) : : { Tong 1; /* indice (vbl di Tavoro) & :
v { Tong 1i,izer,sz,az; v Tong k; /* indice (vb1 di Tavoro) ®/ '
: Tong Tong int idiv,w; : : Tong m; /* indice (vb1 di Tavoro) Ly :
: sz=(z > 0L)-(z < OL); /* segno di z o) : : Tong z=10L; /* vbl di Tavoro & :
' az=s7%z; /* valore assoluto di z * v Tong f=1L; /* cifre in base beta ®/ '
: izer=0L; : : Tong flag_dec = OL; /* 1=punto decimale attivo, O=disatt. */ :
: *p_rd=0L; : : Tong cont_dec = OL; /* conta cifre dopo i1 punto decimale */ :
' for (i = 1L;1 <= 1;i++) { Vo [E ®/ '
] idiv = beta; /*workaround bug ottim. PellesC*/ - int kbint = 0; /* memorizza tasto premuto */ 1
) idiv = C*p_rd * idiv) + (*p_a).cifra[il; ) Tong rrp=0L, *p_rrp=&rrp;/* riporto e puntatore riporto */ 1
' (*p_a).cifra[il=idiv / az; v Tong rrd=0L, *p_rrd=&rrd;/* resto e puntatore resto */ '
: W = az; : : MultPrec w; /* variabile multipla precisione Ly :
: *p_rd = idiv - ( (*p_a).cifra[i] * w); : : MultPrec *p_w =&w; /* puntatore var. mult.prec. & :
' if ((*p_a).cifra[i] > OL) {izer= 1L;} v '
: } : : while (z<beta){f++;z=z*10L;} :
: (*p_a) .segno=(*p_a).segno * sz * izer; : : Init(beta,1,1pi,p_w,0L,p_rrp); :
) v while((kbint != 'q") & (kbint != 'Q')){ /*q,Q per uscire */ '
¥ A _clrscr(); !
: /* Funzione: somma algebrica s=s+a in multipla precisione o) : : for (i = 1;1 >= 1L;1--) { :
o [ @ 1 if (Cp_w).cifra[i] > 0L) { '
* void suma(long beta,Tong 1,MultPrec *p_s,MultPrec *p_a,long *p_rp) » if (w.segno == OL) {w.segno = +1;} 1
y { Tong 1,1isom,izer=0L,icnf=0L,az; ) } 1
[ *p_rp=0; - } '
: if ((*p_a).segno != OL) { : : DisplayMultPrec(lv,Tpi,p_w,nomevhl); :
] if ((*p_s).segno == OL) { - printf("\n\n (Q,q)= esci, (C,c)= cancella una cifra"); )
’ } else { - if (kbint == '.") {flag_dec = 1;} \
' az = (*p_s).segno * (*p_a).segno; v if (kbint == '-') {w.segno = -w.segno;} '
; if (az == -1L) { » if (flag_dec == 0) { ]
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if ((kbint >= '0") && (kbint <= '9")
&& (w.cifra[1] < (beta/10L)) ) {
Mulz(beta,T,p_w,10,p_rrp);
w.cifra[lpi] = w.cifra[lpi] + kbint - 48;
}
if ((kbint == 'c") || (kbint == 'C')) {
Divz(beta, 1pi,p_w,10,p_rrd); /* si parte da 1pi */
}
} else {
if ((kbint >= '0") && (kbint <= '9")
&& (cont_dec < ((Iv-Tpi)*f)) ) {

cont_dec++;

z = (cont_dec-1) / f;
k=Tpi +2z+1;

m = f - (cont_dec-1) + z*f;
z=1;

for (i = 1L;i<m;i++) {z=z%10L;}
w.cifralk] = w.cifra[k] + (kbint - 48)*z;
}
if ((kbint == 'c") || (kbint = 'c")) {
z = (cont_dec-1) / f;

k=Tpi +z+1;
m = f - (cont_dec-1) + z*f;
z=10;

for (i = 1L;i<m;i++) {z=z*10L;}

w.cifralk] = w.cifralk] - (w.cifra[k] % z);
cont_dec--;

if (cont_dec == 0){flag_dec=0;}

}
}
(*p_x) = w;
}
/ir

/* Funzione realizzata :
/* restituisce all'esterno i1 codice ASCII di un tasto premuto

/'k
int LeggiTasto(void)

{
int ¢ = 0; /* carattere
while (_kbhit()) _getch(); /* finche' ci sono caratters
/* 1i legge e 1i ignora
¢ = _getch(); /* Tegge un tasto
return c;
}
/'k

/* Funzione: moltiplicazione tra numeri in m.p. c=a * b

/1‘-

void Mmpx(Tong beta,long 1,Tong Tpi,MultPrec *p_c
,MultPrec *p_a,MultPrec *p_b,long *p_ovf)

{
Tong cifra[(2*1)+1]; /* buffer cifre in base beta
Tong 1,3,k; /% indici (vb1 di Tavoro)
long rr; /¥ vb1 riporto
Tong izer = OL; /* flag = 1 se cifra<>0, 0 altrimenti
Tong Tong int ipro; /* vb1 Tavoro

for (i=(1+1L);i<=(2L*1)+1;i++){cifra[i]=0L;}
*p_ovf=0L;
for (i = 1;1 >= 1L;i--) {
rr=0L;
if ((*p_b).cifra[i]1>0L) {
for (G = 133 >= 1L53--) {
k=1+7;
ipro=(*p_b).cifra[il;
ipro=rr+cifra[k]+((*p_a).cifra[j] * ipro);
rr=ipro/beta;
cifra[k]=ipro % beta;
}
}
cifra[il=rr;
}
for (i = 1L;i <= Tpi;i++) {
if (cifra[i]>0L) {
*p_ovf=1L;
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/*workaround PellesC*/

for (i = 131 <= 1;i++) {
(*p_c).cifrafi]=cifra[i+1pi];
if ((*p_c).cifrali]>0L) { izer=1L; }

}

(*p_c).segno=(*p_a).segno * (*p_b).segno * izer;

}

/*

/* Funzione: confronta due numeri x e y in multipla precisione

/*
void Comp(long beta,long 1,MultPrec *p_x,MultPrec *p_y,long *p_cnf)
{ Tong i;
*p_cnf = OL;
for (i = 1L;i <= 1;i++) {
if ((fpox).cifrali] > Cp_y).cifra[il) {*p_cnf= 1L;}
if (Cpx).cifra[i] < (*p_y).cifrali]) {*p_cnf=-1L;}
if (*p_enf 1= 0L) { break; }
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/¥ Programma: MP_SQRX */
/* Funzione : Calcolo radice quadrata di a in multipla precisione  */
[ e

#include <stdio.h>

#include <string.h>

#include <ctype.h>

#include <math.h>

#include <conio.h> /* tastiera-video PC IBM amb. Windows MS-DOS
#define LMAX 221 /* ATTENZIONE! IN C  RANGE = (0:LMAX- 1)
#define BASE 1000000000L /* base aritmetica in multipla precisione
#define NMAX 50000L /* numero max termini di una serie

/* Dichiarazione dei tipi di variabile strutturati

typedef struct { Tong segno; /* segno (-1, 0,+1)
Tong cifraf(LMAX+1)]; /* cifre in base beta

} MultPrec;
/* Dichiarazione di funzione e subroutine
int LeggiTasto(void);
void Mulz(Tong,Tong,MultPrec *p_a,Tlong,long *p_rp);
void Divz(long,long,MultPrec *p_a,long,long *p_rp);
void suma(long,Tong,MultPrec *p_s,MultPrec *p_a,long *p_rp);
void Init(long,Tong,long,MuTtPrec *p_a,long,long *p_rp);
void DisplaymultPrec(long,long,MultPrec *p_a,char *s);
void Inpx(long beta,long 1,Tong Ipi,long lv,
MuTtPrec *p_x,char *nomevbl);
void Mmpx(long beta,long 1,Tong Tpi,MultPrec *p_c
,MultPrec *p_a,MultPrec *p_b,long *p_rp);
void Comp(long beta,long 1,MultPrec *p_x,MultPrec *p_y,long *p_cnf);

/* Programma principale
int main(void)

{
Tong beta = BASE; /* base aritmetica multipla precisione
Tong 1 = LMAX; /* Tunghezza totale vettore mult.prec.
Tong Tpi = 3L; /* lunghezza parte intera
Tong v = 1-0; /* numero elementi visualizzabili
s,p,x,a,e,q; /* variabili multipla precisione
MultPrec *p_s =&s; /* puntatore var. mult.prec.
MultPrec *p_p =&p; /* puntatore var. mult.prec.
MuTtPrec *p_x =8&x; /* puntatore var. mult.prec.
MultPrec *p_a =&a; /* puntatore var. mult.prec.
MultPrec *p_e =ge; /* puntatore var. mult.prec.
MuTtPrec *p_q =&q; /* puntatore var. mult.prec.
char nomevb1[6]=""; /* nome variabile m.p. (per la stampa)
Tong rp, *p_rp=&rp; /* riporto e puntatore riporto
Tong rd, *p_rd=&rd; /* resto e puntatore resto
Tong 1i; /* contatore (vb1. di lavoro)
Tong ovf, *p_ovf=&ovf; /* indicatore overflow e puntatore
Tong iz = OL; /* posizione prima cifra != zero di x
Tong ww; /* variabile di lavoro
Tong cnf,*p_cnf=&enf; /* indicatore di confronto
/*
_clrscr(); /* pulisci schermo
printf("Programma MP_SQRX : INIZIO ELABORAZIONE\n");
/*

strcpy (nomevb1,"a ");
Inpx(beta,1,1pi,Tv,p_a,nomevb1);

Init(beta,l1,1pi,p_e,0L,p_rp);
e.cifra[1-1pi] = 1L; /* inizializzazione variabile di err.

if (a.segno <= 0L) {

printf("a <= zero! Impossibile proseguire\n");
} else {

for (i = 1L ;i <= 1;i++) {
if (a.cifra[i] != 0L) {

iz = i
ww = a.cifra[i];
break;

}

}

if (dz < 1pi ) {

if ((iz%2L)==0L) {ww=sqrt(ww)*sqrt(BASE);}

:
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Init(beta,1,1pi,p_x,1L,p_rp);
Divz(beta,1,p_x,ww,p_rd);
iz = (lpi-iz) / 2;
for (i = 1;i <=iz;i++) {
Divz(beta,1,p_x,beta,p_rd);
}
} else {
if ((iz%2L)==0L) {ww=sqrt(ww)*sqrt(BASE);}
Init(beta,1,1pi,p_x,1L,p_rp);
Divz(beta,1,p_x,ww,p_rd);
iz = (iz-1pi+l) / 2L
for (i = 1;i <=iz;i++) {
Mulz(beta,1,p_x,beta,p_rp);
if (rp !=0L) {
printf("overflow calcolo innesco x0");
ovf = 1L;
break;

}
}
if (ovf I= 1L ){

for (i = 1L;i < 50L;i++){
p=x3
a=X;
Mmpx (beta, 1, 1pi, p_p,p_p,p_X,p_ovf);
if (ovf != OL){printf("overflow 2");break;}
Mmpx (beta, 1,Tpi,p_p,p_p,p_a,p_ovf);
if (ovf != OL){printf("overflow 3");break;}
Init(beta,1,1pi,p_s,3L,p_rp);
p.segno = -p.segno;
suma(beta,1,p_s,p_p,p_rp);
if (rp != OL){printf("overflow 4");break;}
Mmpx (beta, 1,Tpi, p_x, p_x,p_s,p_ovf);
if (ovf != OL){printf("overflow 5");break;}
Divz(beta,1,p_x,2L,p_rd);
q.5egno = -q.segno;
suma(beta,1,p_q,p_x,p_rp);
Comp(beta,1,p_q,p_e,p_cnf);
if (cnf == -1){break;}

}

S=X;

strcpy (nomevb1,"1/sqr");

DisplaymMuTtPrec(lv, 1pi,p_x,nomevb1);

Mmpx (beta, T, Tpi, p_x, p_x,p_a,p_ovf);

strcpy (nomevb1, "sqr");

DisplaymMuTtPrec(lv, 1pi,p_x,nomevb1);

Mmpx (beta, T, Tpi, p_x, p_x,p_s,p_ovf);

strcpy (nomevb1,"sq/sq") ;

DisplaymMuTtPrec(lv, 1pi, p_x,nomevb1);

}
}
Vi printf("\n\nTermini utilizzati = %5d",1); */
/*
printf("\n\nProgramma MP_SQRX : FINE ELABORAZIONE\n\n");
return 0;
}

Attenzione! Il programma MP_SQRX.C ha solo il main() perché le

routine sono le stesse del programma MP_INVX.C
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SOFTWARE

a =+ 000000000 000000000 000000003
.768585747 473838474 758585758 484848300 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000
000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000

(Q,q)= esci, (C,c)= cancella una cifra, (.)= punto decimale, (-) cambia segno
1/a = + 000000000 000000000 000000000

.265351531 584579395 533947022 709510817 108920463 695904529 577477777 802034404 465956686 579354256
941141597 740805278 801772104 743410577 283186139 117607628 031161580 043931403 393172780

a*l/a = + 000000000 000000000 000000000
.999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999
999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999999 999999998

Termini utilizzati = 9

Programma MP_INVX : FINE ELABORAZIONE

C:\Users\Utente\Desktop\C_Esercizi>

a =+ 000000000 000000000 000000000
.000000000 000035553 452525363 525200000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000
000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000

(Q,q)= esci, (C,c)= cancella una cifra, (.)= punto decimale, (-) cambia segno
1/a =+ 000000000 000028126 663628141

; .561168376 209993629 973200101 293545652 316005098 242781522 480573022 731607278 576017503 597822459
i 910343148 051177922 137283794 933484015 586192250 861781146 942691210 161215697 434588884

a*l/a = + 000000000 000000000 000000001
.000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000
000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000

Termini utilizzati = 7

Programma MP_INVX : FINE ELABORAZIONE

C:\Users\Utente\Desktop\C_Esercizi>

a =+ 000000000 000000000 000000003
.000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000
000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000

(Q,q)= esci, (C,c)= cancella una cifra, (.)= punto decimale, (-) cambia segno

+ 000000000 000000000 000000000
.577350269 189625764 509148780 501957455 647601751 270126876 018602326 483977672 302933345 693715395
585749525 225208713 805135567 676656648 364999650 826270551 837364791 216176031 077300769

sqr =+ 000000000 000000000 000000001
.732050807 568877293 527446341 505872366 942805253 810380628 055806979 451933016 908800037 081146186
757248575 675626141 415406703 029969945 094998952 478811655 512094373 648528093 231902307

+ 000000000 000000000 000000001
.000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000
000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000000 000000001

1/sqr

sa/sq

Programma MP_SQRX : FINE ELABORAZIONE

C:\Users\Utente\Desktop\C_Esercizi>

Dimostrazione d'uso dei programmi MP_INVX.C e MP_SQRX.C
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Intervista a Simone Guidi

di Starfox Mulder

Starfox: Ciao Simo & un piacere

poterti intervistare per
RetroMagazine. Siccome ci
conosciamo da anni stavolta la
presentazione la faccio
direttamente io: uomo di mare,
scribacchino, padre. Arriva su un
cargo battente bandiera liberiana
e si installa nel posto piu vicino al
distributore di merendine. Prima
di tutto perdo un grandissimo
appassionato di Retrogaming che
da anni tiene attivo il blog “Chi
non corre é perduto”. Cresciuto ad
Atari e sale giochi, Simone Guidi
appare oggi non solo come una

delle persone piu preparate ed
entusiaste del settore ma
sicuramente il pit umile e
simpatico. Ho dimenticato
qualcosa?

Simone: Ahah I'esagerazione fatta
ad uomo. No, non hai dimenticato
niente...anzi  si, hai  scordato:
appassionato di cinema,
superdotato, lavoratore indefesso e
grande figil de  put, lup
man...eccetera!

S.M.: Io mi avvicinai a questa
passione circa 7 anni fa e la prima
cosa che feci fu Ileggere
avidamente ogni cosa presente in
rete. Il tuo blog non solo era il piu
divertente ma anche il primo ad
apparire cercando la parola
“retrogaming”. Hai una vagonata
di followers da far invidia alla
Ferragni o sei solo piu bravo degli
altri a foraggiare google per farti
comparire nei primi risultati di
ricerca?

Simone: Ti dird che il blog é nato
come valvola di sfogo, per puro

Pagina 36 di 70

caso, doveva essere un supporto ai
libri che stavo scrivendo. La casa
editrice che mi pubblicava riceveva
dei fondi europei che implicavano
Iinformatizzazione dei suoi clienti.
Mi obbligarono in pratica. Sta cosa
decadde subito ed io dedicai il blog
alle mie passioni nerd.

Per anni il blog aveva un
impostazione standard e
banalissima ma poi questa cosa
cambio quando mi accorsi che
certa gente mi copiava gli articoli.
E’ accaduto due volte (I'articolo sui
Rolling Stones contro i Verve e
quello su Bakaroo Banzai) e da i ho
capito che o cominciavo ad
apparire  “professionale” o sto
trend sarebbe continuato. Guarda
caso avevo ragione: “l'abito fa il
monaco”. Una volta ripulita la
grafica e seguendo un
impaginazione pit studiata tutto é
cambiato. Al momento han smesso

di copiarmi.

S.M.: Sul
all’indirizzo
www.simoneguidi.info) parli di
tanti argomenti legati a tutte le
tue passioni ma un sondaggio che
facesti un po’ di tempo fa rivelo
quanto gli argomenti piu seguiti,
se ben ricordo, fossero i film ed il
retrogaming. Continuerai sulla
linea che hai sempre tenuto o ci
aspettano delle novita in futuro?

blog (che trovate

Simone: Novita, novita che sono gia
state messe in atto. Quando lanciai
il sondaggio ero in un momento di
stanchezza perché non riuscivo a
capire quale fosse il genere di
articoli che tirasse di piu. Dal
sondaggio in poi capii che avevo un
pubblico da soddisfare e non
potevo piti permettermi di dissipare
energie. Ho iniziato quindi a

WWW.ATOMRADIO.IT
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concentrarmi su quei due argomenti
ed ho visto che le cose sono
migliorate. Dei due meglio il cinema
perché almeno Ii ci sono anche le
interazioni, il retrogamer medio é
piu timido e commenta poco!

S.M.: Parliamo ora di podcasting,
altro settore in cui spadroneggi.
Chi segue la radio sa quanta
differenza ci sia tra un programma
che compare su una radio
nazionale rispetto ad un podcast
presente in rete, questi ultimi
spesso privi di una colonna sonora
o anche solo di un montaggio. Ore
di persone che parlano e basta, in
sostanza: due palle epiche. Tu hai
invece uno stile molto curato ed
intervallato da momenti leggeri,
canzoni e musiche di sottofondo.
Ci dici se ti sei ispirato a qualcuno
nelle modalita di realizzazione dei
Cugini del Terribile?

Simone: Premetto che sono un

fortissimo ascoltatore della radio ed
apprezzo particolarmente Radio Due
e Radio Capital. Virgin Radio solo
per la musica. Le mie due fonti di
ispirazione pii forti sono state: il
podcast di “Mondo Nerd” di Lucarini
e Macaluso, che prima girava su
Radio \Versilia (gran successo in
podcast e pessimo in radio) e poi
divenne il podcast ufficiale di Lega
Nerd; e quella bellissima
trasmissione radiofonica che fu
Dispenser (su Radio Due) di Matteo
Bordone e poi Costantino della
Gherardesca. Dalla  fusione di
queste due trasmissioni ho creato il
format dei Cugini del Terribile.

S.M.: Penso che in ogni genere di
passione ce ne siano alcuni, ma
nel mondo del retrogaming non é
affatto raro trovarne in buon
numero, quindi ti chiedo: cosa ne
pensi di quella pletora di esperti o
presunti tali che trattano tutti
come se dovessero pendere dalle
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loro labbra?

Simone: C’e tantissima gente che
genuinamente ha una passione e la
coltiva per crescere in modo sano.
Frequentano gli eventi, si pongono
in modo umile verso chiunque e
traggono il meglio da un hobby.
Purtroppo ci sono anche un 20-30%
di persone che non  sono
semplicemente  appassionate  di
retrogaming: hanno solo quello.
Capita che abbiano lavorato in
quell'ambiente, scritto per riviste
specializzate in tempi andati o in
generale si trovino a vivere una vita
di ricordi. Non considerano il fatto
che nell’epoca di internet chiunque
puo apprendere con grande facilita
ed usufruire di ogni contenuto. Alla
fine si tratta di giochi, fatti all’epoca
per divertire dei giovani. La materia
andrebbe approcciata con quello
spirito leggero che avevamo da
giovani mentre magari costoro,
invecchiando, hanno perso di vista il
fatto che si parla di videogiochi.

S.M.: Ti ringrazio tanto per la
disponibilita e invito tutti i nostri

lettori a seguirti sul blog, su
facebook e su spreaker.
Simone: Forse anche su

Twitch...chissa. Grazie a te!

RIFERIMENTI:
www.simoneguidi.info

www.spreaker.com/user/
dottorgonzo

www.facebook.com/
icuginidelterribile/
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@ GAME TESTING

BRUCE LEE
RETURN OF FURY

WELCOME TO

BRUCE LEE - RETURN OF FURY

35 years later, The Emperor had
rebuilt the Forbidden World.
Enemies regrouped and came back
even stronger.

There was no backing out of the
challenge ahead.

Be like water, my friend, and you
will be victorious.

The Legend has returned - The
Adventure continues.

Ho voluto lasciare I'introduzione in
inglese, come si legge nel sito
Megastyle, perche' traducendola
avrei corso il rischio di perdere in
efficacia nel messaggio!

Bruce Lee - Return of Fury é la
continuazione del gioco originale
'Bruce Lee' uscito per Commodore
64 negli anni '80. Stesso gameplay
ma in un nuovo mondo, tutto da
esplorare e sconfiggere. Ebbene si,
35 anni dopo l'uscita di Bruce Lee
ad opera di DataSoft nel 1984,
siete pronti ad accettare la sfida
ed impersonare di nuovo
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I'archetipo delle arti marziali per
eccellenza? Ovviamente la risposta
non puo che essere una sola!

Partiamo subito dall'immagine di
presentazione del gioco:
meravigliosa! Perfetta per calarvi
nella parte, con i colori cupi del
Commodore 64 a dare forza ai
muscoli tesi di Bruce. Vi garantisco
che dopo averla vista vi verra
voglia di menare le mani, un po' lo
stesso effetto che si ha dopo aver
visto un film di arti marziali.

Lo scopo del gioco & quello di
raccogliere tutte le Ilampade
presenti in ogni schermata. Per
raccoglierle Bruce puo saltare da

fermo, saltare correndo,
arrampicarsi  sulle corde ed
addirittura lasciarsi cadere da
grandi altezze. I movimenti di

combattimento invece si limitano
al pugno, con tanto di guanto nero
ad enfatizzarne ['efficacia ed al
calcio volante, vero marchio di
fabbrica del nostro campione.
All'occorrenza Bruce puo

Anno: 2019

Codice: Ron J Fortier
Grafica: Kelly Day
Sonoro: John A
Fitzpatrick
Piattaforma: C64
Genere: Azione

Chi e' il panzone verde? Shreck?

Il primo passaggio impegnativo

Sempre piu' difficile
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