pianeta che offre viene reso disponibile
nuovo spazio, mentre viene sottratto a
quello che riceve.

Lo spazio occupato dai materiali e il se-
guente:

1000 unita di energia: 1 kmg
1000 di minerali: 1 kmq
1000 di alimenti: 1 kmgqg
1000 di armamenti: 10 kmgq.

In due display vengono visualizzati i co-
sti e i tempi necessari per il trasferimen-
to. Anche qui possibilita di OK o di QUIT.

L'ultima possibilita del menu dei con-
trolli & quella relativa all’lATTACCO del
pianeta. La foto 8 riguarda il pannello di
questo comando che e simile a guello ne-
cessario peri trasferimenti. La mappa an-
che in questa circostanza presentera
esclusivamente | pianeti in nostro pos-
sesso, dai quali, appunto, verra dichiarata
guerra. Ad ogni abitante corrisponde una
sola macchina da guerra.

Anche qui ci sara il preventivo dei costi
e dei tempi di arrivo della «flotta». Una
volta dato I'OK e una volta arrivata la flot-
ta, la guerra ha inizio e verra gestita dal
computer a meno che il giocatore non
vorra parteciparvi di persona; in tal caso
sara messo al comando di una delle navi
spaziali.

Per questa puntata é tutto, nella pros-
sima esamineremo | menu restanti e le
altre «cosucce» e cominceremo a fare
un prospetto delle routine che ci occor-
rono.

MEGAGAME 64

Scuola di videogame

Un digitalizzatore audio (il software)

Siete riusciti nell'impresa? Non ditemi
che non avete neppure cominciato...
non sapete cosa vi perdete. E il pro-
gramma?’... Eccolo qui!

Passiamo subito al sodo: il program-
ma che pubblichiamo in questa pagina
permette di memorizzare in RAM il se-
gnale audio-digitale proveniente dalla
porta 2 e di riascoltarlo quante volte
vogliamo. La prima routine che parte
con
SYS 40448 ($9E00)

& quella di PLAY ovvero quella che ripro-
duce il suono gia memorizzato in RAM e
che pud essere inserita nei vostri elabora-
ti, unitamente ai dati digitali, per «effetti
parlati» (0 anche cantati...). L'altra & quel-
la di RECORD che naturalmente va usata
insieme al digitalizzatore per... «campio-
nare» e si attiva con

SYS 40607 ($9E90)

Essa comprende una routine di «atte-
sa» che ci permette di ascoltare il se-
gnale proveniente dall'esterno e di atti-
vare al momento opportuno la «registra-
zione» con la pressione di un gualunque
tasto.

FC IRG Sk AC XR YR SF FE40 AZ 01
iES7R EAZL FF FF 00 OO FF JFE4T Ch
+TEO0 7B SElL +« 7E4Z DO FD
« FEQ1 AD OO LDY #s00 «FEAS b
« FEOD A% 00 LD w0 L 9E4L ER
«FEOS BS FB STA $FB «FE47 EA
L FEOT AT OF LA #8505 ,FE4B EA
L,FED9 BS FC STA $FC L9EAY EA
LJFEOB Bl FB LA (RFERD LY . FE4A EA
LFEOD 29 OF AND #SOF JFEGE EA
+FEOF BD 18 D4 STA sDaig «FE4C EA
JPE12 20 40 FE JSR STE4AQ « FEAD ER
«+PE1S B1 FB LA (%FHY, Y +JE4E EA
+TFEIT 4R L5SR JTFE4F EA
WTELIB 4A LSR FES0 79
«FEL? 4R LSR s FESL A0 OO
JFEL1A 4a LSR JFESZ AT 00
+JE1D EA NOP . PESS H5 FB
+FEIC EA NOP «FEST A7 09
«JE1D EA NOP » JESY 85 FC
+FEIE BD 18 D4 STA sDalB +FESE AD OO0
«FEZ21 20 40 FE JSR SFE4D +FESE 29 OF
FE24 CB INY LFELD 91 FB
«FEZS FO OF BEQ ®9EZA 2FEGZ 20 40 F
»FEZ27 4C OB FE JMP STEOQB « FES&D AD G0
+FEZA E& FC INC $FC « FESB OA
+FE2C AS FC LDA sFL +FELT OA
«FE2E C9 &F CHP wsEF +FESA OA
+TFE3IO FO O3 BEG SYEISS +FESB OA
+FEIZ 4C OB FE JMP STFEOQB +9E&C 11 FH
+JE35 58 CLl +FESE F1 FB
JFETE B0 RTS JFETO 20 40
JFE37 EA NP JIE7Z CH
JFE3IB EA NOF JFETA FO 07
+FEZ® EA NOF «+FE7L AC 5B
«FESA EA NOP +FE7F Eb Fi
«FEIE EA NOF «FE7B A3 FC
SE3C EA NOF JFETD C9 BF
+FEID EA NOF LFETF Fo 03
«9E3E EA NOF
QEIF EA NOP

bC

(18

JE

b=

LI #%i01 JFEB1 40 SB YE JMP SFESE
DEX «FEB4 SB cLl

ENE $9E42 Y FEBS &80 RiS

HIS «FEB6 EA NOF

NOP «FEB7 EA NOF

NOF «7EB8 EA NOF

WO + FEB? EA NOF

NOE +97EBA EA NEF

NOF «FEBE EA O

NP «FEBC EA WOF

NOP JFEBD ER NL

NOF +PEHE EA WO

NOP «FEBF EA MUF

NOF LPES0 AD OO DC LDA $DCOO
SE1 «FESX BD 1B D4 5Ta sDals
LOY #%00 +FETR4 AS Ch LA sCé
LDA #E00 »9ESB CT oo CHMFP #S00
STA $FB «FEFA DO B4 BNE $9ES0
LD& BsO7 +FETFC 4C 90 FE JMF $FETO
STa SFL LFEFFE A0 00 LDY #%00
LDa ®DCOO JFEAL AT 00 LbA& s$00
AND #%0F JFEAZ BS FB STA $FB
5TA (sFBI,Y LFEAS AT 0% LDA #s09
JSR B5Ea0 JVIEA7 B85 FC STA $FC
LDA sDCOo0 «TFEAT AT OO0 LA #$00
ASL WFEAB 1 FB STh ($FBY, Y
ASL «TEAD LB INY

HEL +FEAE DO FB BNE STEAR
ASL JIEBO Ea FC INC $FC
ORA (8FBI Y JFEBZ AS FC LDA $FC
STA (%FBE), Y JIEB4 (9 BF CHF WSEF
JBR $FEAQ +FEB& Do F1 BNE $JEAT
INY JGEBB 4C S0 E JMP $YET0
BEQ s5ETY JFEBE EA NOP

JMP $9ESB JYEBL EA [

INC #F( . 7EBD EA NP

LDA ®FC +FEBE EA MLIF

CMF wsEF « FEBF ER NOF

BEQ $9:84

Listato del digitalizzatore
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Durante il campionamento non si
ascolta nessun suono. E da notare il
fatto che il digitalizzatore non deve es-
sere lasciato inserito nella porta joystick
quando non lo usiamo, altrimenti la
scrittura da tastiera viene alterata (ovve-
ro se si premono dei tasti compaiono
lettere che non c’entrano niente). La
procedura completa da seguire per digi-
talizzare un suono e la seguente:

— impostate la SYS 40607,

— inserite il digitalizzatore nella porta Z,
— attivate il dispositivo generatore di
suono collegato all'ingresso del digitaliz-
zatore,

— a questo punto si dovra udire il
suono dall’altoparlante;

— regolate il suono con il potenziome-
tro del digitalizzatore;

— quando siete pronti (ovvero quando
volete digitalizzare il suono) premete un
tasto della tastiera del C-64;

— il computer si ammutolisce per qual-
che secondo;

— quando riappare il cursore lampeg-
giante la digitalizzazione & completata e
potete quindi scollegare il digitalizza-
tore.

Da questo momento il suono € entra-
to nel computer e potete riascoltarlo
impostando la SYS della routine di
PLAY.

La durata della digitalizzazione puo
essere variata «pokando» nella locazio-
ne 40513 un valore compreso tra 1 e
255. Piu e elevato tale valore piu lungo
sara il tempo di digitalizzazione, ma na-
turalmente peggiore sara il risultato in
termini di qualita sonora. Questo perché
la «pokata» va ad alterare la frequenza
di campionamento. A tal proposito e
opportuno far notare che un range ac-
cettabile di possibili valori da inserire
nella sopracitata locazione e quello che
va da 1 a 20.

Fin qui le istruzioni per |'utente; for-
niamo ora qualche informazione a chi
vuole «capire» il funzionamento del pro-
gramma.

Il programma di RECORD deve me-
morizzare in RAM tutti i valori prove-
nienti, durante il campionamento, dai 4
bit meno significativi della locazione
56320 ($DCO00), che equivalgono allo
stato del digitalizzatore. Essendo un by-
te composto da 8 bit sarebbe uno spre-
co occupare un byte per ogni stato,
quindi in un byte memorizzeremo due
stati (uno nei 4 bit meno significativi e
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uno nei 4 bit piu significativi). Per poter
selezionare di volta in volta una locazio-
ne differente, il programma usa il meto-
do detto INDIRETTO INDICIZZATO che
in questo caso viene usato nell'istru-
zione

STA ($FB)Y

e che permette di «puntare» ad una
gualungue locazione RAM semplicemen-
te alterando il valore contenuto in una
locazione di memoria e nel registro Y. In
altre parole la succitata STA deposita il
valore contenuto nell’accumulatore nella
locazione di memoria che si ricava utiliz-
zando come byte alto il contenuto della
locazione $FC e come byte basso il
contenuto della locazione $FB e addizio-
nando al risultato di questo abbinamento
il valore contenuto nel registro Y.

Ad esempio (ci vuole proprio...) se
nella locazione $FC depositiamo il valo-
re #3039 e nella $FB il valore #3$00 e nel
registro Y il valore #%00, I'istruzione
STA (SFB)LY
deposita il contenuto dell'accumulatore
nella locazione $0900.

A prima vista questo sistema sembra
solo una complicazione di guello visto
qualche puntata fa e cioe
STA $0900,Y
ma in realta quest'ultimo non permette-
va di accedere a tutte le locazioni della
RAM, ma al massimo a 256 di queste,
come noto, alterando il contenuto del
registro Y. Con questo nuovo metodo
invece basta cambiare il contenuto delle
locazioni $FB e $FC e possiamo «punta-
re» a tutta la RAM. || metodo di indiriz-
zamento appena visto funziona solo in
«pagina zero» ovvero con le prime 256
locazioni di RAM, quindi al posto di $FB
& possibile sostituire ad esempio $FD
ma non $0100.

Nel programma vengono inizializzate le
locazioni $FB e $FC proprio con i valori
#5509 e #%00, ma & possibile cambiarli a
piacimento (in tal modo si altera la loca-
zione di partenza per la memorizzazione
dei dati digitali). La prima istruzione «atti-
va» del programma e la LDA $DCO00. Se-
gue la AND # $0F che elimina i 4 bit meno
significativi; il risultato viene memorizza-
to neil 4 bit meno significativi della loca-
zione $0900. Si esegue ora una routine di
pausa che serve per rallentare la frequen-
za di campionamento. Si ricarica la loca-
zione $DCO0 nell’accumulatore (che pro-
babilmente ora conterra un nuovo valore)
e il suo contenuto viene traslato di quat-
tro posizioni a sinistra nel byte e «ORA-
to» con quello della locazione $0900 e
infine memorizzato in $0900. Tutta que-
sta procedura serve per memorizzare
nei 4 bit piu significativi i 4 bit meno
significativi della locazione $DCO00, che
andranno guindi ad occupare lo spazio
avanzato in precedenza nella locazione
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$0900. Notiamo a guesto punto che se
nei quattro bit pit significativi erano gia
presenti degli UNO succedeva un disa-
stro in quanto 'operazione di or logico
nel nostro contesto presuppone che tali
4 bit siano tutti a zero. Proprio per
evitare il succitato inconveniente, prima
di iniziare con la digitalizzazione vera e
propria la parte di ram che ospitera il
segnale digitalizzato viene ripulita da
un'apposita routine. Tuttavia l'inconve-
niente si poteva evitare in altro modo,
azzerando tali bit di volta in volta che
venivano usati (con una operazione di

and logico simile a quella vista in prece-
denza) ma cid avrebbe comportato un
ulteriore spreco di tempo, infatti gia la
ORA($FB),Y varia i tempi di esecuzione
di questa routine rispetto alla routine di
PLAY (dove tale istruzione é stata sosti-
tuita da 3 NOP proprio per «bilanciare» i
tempi, cosa che se non effettuata pro-
duce una differenza tra velocita di regi-
strazione e velocita di riproduzione).

Il resto della routine non e degno di
particolare attenzione e anche la routine
di PLAY presenta istruzioni gia viste,
quindi possiamo anche salutarci. Ciao!

Megaposta

«Caro ingegnere Pesce (spada)
Marco,
devo assolutamente porgerle le mie piu
umili e latifondiste scuse, per il fatto
che vi avevo accusato ignobilmente di
creare un palloso clone di ELITE e com-
pagnia bella, ma mi sono accorto che in
realta il vostro (anzi il nostro) giochet-
tuolo € talmente ampio da soddisfare
qualsiasi videogiocatore. Spero solo che
venga realizzato con cura, perché sulla
carta, il Megagame, ha tutte le carte in
regola (scusate il gioco di parole) per
diventare un PIG, ehm volevo dire BIG.
La saluto e offro il mio aiuto, perché,
pur non essendo valido dal punto di
vista della programmazione, sono un
criticone inguaribile, e non sempre dalla
penna avvelenata.
Distinti saluti».
Matteo Bittanti,
S. Pietro All'Olmo (M)

Mi spiace ma non posso accettare le
tue scuse (... scherzo).

Arriva la «replica degli altri»

«— Staremo a sentire la replica
degli... alti —. Cosi concludesti, caro
Marco, il commento sulla lettera di Pao-
lo Costabel apparsa su MC n. 77.

Ed e proprio una replica che voglio
fare.

Chi va cianciando sulla «simulazione
totale» e si augura l'avvento di compu-
ter sempre piu potenti HA CAPITO che
il futuro di qualsiasi programma, sia
«giocoso» che «seriosor dipende dalla
potenza stessa. Pochi anni or sono era
impensabile poter presentare documen-
tr con grafici non solo a torta o a barre.

La scelta era obbligata. Oggi possiamo
ottenere una vasta tipologia di grafici
(vedi pag. 67 di MC n. 76).

Diro di piu! Sono stati | «simulatori» a
spingere | programmatori nell‘ottenere
immagini sempre migliori. Prendi ad es.
il primo POLE POSITION per 64 e TEST
DRIVE!!l E se pensi che la computer
simulazione sia un rimbecillitore di mas-
se... allora non sei mai stato nei simula-
tori dell’Alitalia. Se non puoi venire a
Fiumicino... leggiti la recensione di Giu-
stozzi su MC n. 65!

E quando giocherai con ranocchie e
biglie, e ne sarai entusiasta... ricordati di
chi ha «creato» quelle tecniche...

P.S. Complimenti per la rubrica.

Mauro Luis Longarini, Ostia (ROMA)

Caspiia se la sono presa davvero!
Caro Mauro, probabilmente hai frainte-
so quanto Paolo voleva esprimere con
la sua lettera. Nessuno pensa che la
computer simulazione sia un «rimbecilli-
tore di masse», nessuno vuole fermare
I'evoluzione dei computer, ma qui Si
parla di videogiochi!!! Credi veramente
che la bellezza di un videogame sia
tutta nel vedere sullo screen, riprodotti
in modo stupendo, 4 modellini di auto-
mobili? |l problema che riproponeva
Paolo era quello relativo alla mancanza
di fantasia da parte dei programmatori.
Non basta avere un computer super
potente per creare un gioco NUOVO.

Un altro programmatore

«Ciao Marco...
essendo un lettore della rivista MC ed
essendo particolarmente interessato al-
I'articolo sul Megagame 64, ti ho scritto
per dirti che se hai bisogno di program-

matori in L.M....».
Stefano Degan, Legnago (VR)

Dovrai aspettare la prossima punta-

ta... (nel frattempo non cambiare idea
mi raccomando!). e
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SOFTWARE

Originale, sigilloto con garanzia ufficiale  possibilita di oggiornamento

SPREADSHEET/INTEGRATI

Microsoft Excel 2.0 (i) 750.000
Micrasoft Works (It.) 295.000
Lotus 1-2-3 Rel. 2.01 (It.) 690.000
Lotus Symphony 2.0 (L) 950.000
Ashton-Tate Framework 11 (I1.) 990.000
Borlond Quatiro 350.000
WORD PROCESSING

Microsoft Word 4.0 (i) 750.000
Lotus Monuscript (It.) 690,000

év-
d‘@& Microsoft Word 4.0
+
Microsoft Mouse 6
+
Buono gratuito per Microsoft Pageview

L 1340000 L 850.000

MicroPro WordStar 4.0 (i) 595.000
MicroPro WordStar 2000 Rel 3.0 (It.) 90.000
WordPerfect 1.190.000
Borkand Sprint 350,000
DATABASE MANAGEMENT

Ashton-Tate dBASE 111 Plus (1.) 990.000
Ashion-Tate Rapid Fle (11.) 590.000
Microsoft Rbose System (I1.) 1.090.000
Borland Paradox 2.0 (It.) 1.190.000
GRAFICA

Microsoft Chart 3.0 550.000
Lotus Freelance Plus (11.) 690.000
Y.CN. Concorde 3.0 (It.) 1.290.000
Progrommi (AD Telefonare
DESKTOP PUBLISHING

Aldus PogeMaker (1) 1.090.000
Rank-Xerox Ventura Publisher 1.2 (It.) 1.390.000
Microsoft Pogeview 90,000
Fonts Aggiuntivi per Ventura Telefonore

Siamo presenti

EXPOSER 88

Firenze 25 - 28 Novembre
Stand L 5

STAMPANTI
Stomponti PANASONIC IN STOCK Telefonare
]( & h d NOVITA'
W Stampanti NEC a 24 aghi
38551\/\/0 re ar are P2200, Pé Plus, P7 Plus, P9 XL
QuickBASIC 175.000 _
o " o Telefonare per il prezzo
i per XENIX Telefonare ~ powoR
SPECIALE 05/2 T —-— L
. o Ul
m[?:g;gml" 0 HS;E% Rank-Xerox Full page Display 1.990.000
Microsoft BASIC Compier 6.0 390,000 kD Dt
mm &“:’;"n” ;:gg Hordcard PLUS 20 MB 1.290.000
Microsoft Macro Assembler 5.1 290,000 m:dr?u"ss " }mﬁ’,‘:
Microsoft 05/2 Progrommer’s Toolkit 495.000
Borlond Porodox 05/2 1290000 SCHEDE GRAFICHE, ACCELLERATRIC! ED ESPANSIONE
Il linguaggi Microsoft operano Video Seven VEGA VGA 690,000
i amb i Orchid VGA 595.000
— anche in ambiente MS-D0S ot had i Reicore
Microsoft Windows 286 (1) 216,000
bl Voion 34 1) smon Inboard Intel 386/PC
HARDWARE ' trasforma il tuo PC in un 386
con 1 MB di RAM installata
hardware originale con garanzio ITALIANA di 1 anno L 1.990.000
PERSONAL COMPUTER s >
\, Microsot MACH 20 750,000
Schede Above Board Intel Telefonare
CP Olivetti M290 e e Tiehemrs
1 HDU 20 MB, CHIP - MOUSE - VARIE
1 FDU 1.2 MB, 2 MB RAM, Cop. Mat. Intel 80287-10 10 Mz 650.000
: s : Altri Cop. Ma. Telefonare
completo di monitor, fastiera, Microsoft Mouse 7 (NUOYO!) con Paintbrush 250.000

MS-DOS e cavo stampante

L. 4.990.000

Olivetti oltri modell
Portotili ZENITH

Telefonare
Telefonare

@ \9 Porfatile ZENITH
supersPORT/20
processore 80C286 a 6/12 MHz
FD 3.5" da 1.44 MB,HD 20 MB, monitor
retroilluminato
+Stampante NEC P2200 a 24 aghi
+Microsoft Word 4.0 (It.)
+Microsoft Mouse 7

per informazioni o richieste di

listini completi telefonare allo

055 - 22.99.851 ‘

oppure spedire il tagliando compilato a:

Quotha32..

Via Accursio, 2 - 50125 FIRENZE 10
Telefax 055-2280674

CONDIZIONI AGEVOLATE
PER ENTI PUBBLICI E SCUOLE

richiedete i nostri preventivi!

Microsoft Mouse 7 (NUOVOI) per PS/2 250.000
Mouse Logitech (7 190.000
Dischetti 3, Verbatim, SONY ed oltri Telefonare

Tutti | prezzi sono al netto di .V.A.

TERMINI E CONDIZIONI DI VENDITA: Tuti i prezzi sono al netto di LV.A. - Spese
di spedizione a carico di Quotha 32 5.r.|. - Pagamento in contrassegno con assegno
dircolare NT intestato o Quotha 325.1.1. o contante. - Sconto del 2% per pogamento
anticipato. - G riserviomo di occettare ordini di importo inferiore o L 300.000.
- Lo merce si intende salvo il venduto. - Ulteriori sconti per quantita. - Lo presente
offerta & valida sino ol 15 dicembre e annulla e sostituisce ogni nostra precedente
offerfa.

1.9.530.000 L. 6.990.000
= 1

| Rogion Sl _ S,
| Nominativa: Qualifica: |
Ilndiriuo: — = }
| car: (it o |
: Tol: Telefox: :
| T Desidero essere contattao telforicomente da un vesiro funzionario commercole I
IE Desidero ricevere informazionisu: :
I 1 Desidero ricevere il vosiro lstino completo :
10k SR el



