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COMPUTER SET

Continuando nella sua linea edito-
riale volta a soddisfare le esigenze
degli appassionati di informatica che
desiderano divertirsi ma anche allar-
gare il proprio campo di conoscenza
e di possibilita di azione, in questo
numero COMPUTER SET offre ai
possessori di C64 0 128 e di C16 o
Plus/4 programmi di utility e gestio-
nali, assieme a nuovi videogame e a
due cussette vergini per mettere subi-
to in pratica gli apprendimenti e sal-
vare il proprio software.

I possessori di C64 (128) troveranno
quindi: il programma AZIMUT che
(grazie anche aj segnale standard for-
nitc in CAMPIONE) permette la
corretta regolazione della testina del
registratore; COMPUTER TEST,
che esegue un controllo completo dei

—3—



componenti della consolle per indivi-
duare eventuali guasti; larticolo
SCACCHI, che spiega come program-
mare il gioco al computer, mentre
l'omonimo programma sulla cassetta
ne fornisce una versione spettacolare
in 3D, e infine i videogiochi PLATI-
NO ¢ MANOVRE DI GUERRA.

Ai possessori di C16(Plus/4) sono ri-
servate 3 fantastiche utility: VIDEO- -
GRAFICA, per disegnare liberamen-
te a colori sullo schermo; QUADRO
ASTRALE, per conoscere le possibili
influenze dei pianeti sulla personali-
ta, e TURBO TAPE, un eccezionale
strumento per ridurre i tempi di cari-.
camento di qualsiasi programma. 1
videogiochi sono: FLYING BIKE,
INVASORI e FIORI SPAZIALL
Scriveteci ancora inviandoci consigli e
suggerimenti e indinizzando a COM-
PUTER SET, via Castelvetro 9,
20154 Milano. Arrivederci al prossi-
mo numero.

— 4



n-2¢
/—-
COMMODORE 64

AZIMUT

Quelli di voi che sono un po’ ferrati
in astronomia avranno creduto, leg-
gendo il titolo di questo programma,
che si trattasse di un nuovo gioco
spaziale nel quale, magari, si deve
mirare allazimut per inteccettare le
navicelle nemiche.

Infatti in astronomia, per chi non lo
sapesse, ¢ denominata AZIMUT
Pascissa (misurata in gradi sessagesi-
mali) di un punto posto sulla sfera
celeste, cioé lindicazione di quanto
dista quel punto in longitudine
dall’origine, che ¢ sullequatore della
sfera di riferimento.

Tutto questo non ha comunque
niente a che fare con il contenuto del
programma; accantonate quindi I'idea
che si tratti di un programma divul-
gativo che aiuta nello studio della
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astronomia, o di un coloratissimo
gioco spaziale, pieno di Bing e Bang,
in cui si deve giocare per quattro ore
e mezzo filate per poter barttere il
nuovo record.

In realtd si tratta di qualcosa che ¢,
in certi casi, estremamente pil utile:
la corretta regolazione della testina
del registratore a cassette.

La Commodore, quando mise in
produzione i suoi gioielli Commodo-
re 64 e VIC 20, decise di rendere di-
sponibile alPutente un dispositivo
per la memorizzazione dei dati su na-
stro, e lo fece per varie ragioni.
Prima fra tutte il fatro che il prodot-
to era rivolto a un pubblico non spe-
cializzato, che si accingeva a com-
prare il suo primo computer col ri-
schio di entrare in confusione o di
non essere sicuro di aver le capacita
di saperlo utilizzare, percid serviva
un dispositivo economico, che non
scoraggiasse in partenza, a causa del
suo alto prezzo, I'acquisto del pro-
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dotto.
Va detto che non hanno avuto tutti i
torti coloro che hanno pianificato la
linea di mercato della Commodore,
tanto ¢ vero che ormai chiunque ha
in casa, o per lo meno conosce qual-
cuno che lo ha acquistato, un Com-
modore 64 o un VIC 20, e buona
parte del merito & certo dovuta alla
scelta iniziale fatta a proposito del
registratore; naturalmente coloro
che si sono in seguito convinti di
quanto fosse importante o divertente
ossedere un computer sono passati
gen presto al disk drive (senza ven-
dere il registratore, visto e considera-
to tutto il software a buon mercato
su cassetta che ¢ disponibile in edico-
la), gli altri lo hanno abbandonato
senza aver speso una cifra tale da far
rimpiangere I'errore commesso.
A questo punto, perd, la Commodo-
re, per motivi commerciali, decise di
produrre un dispositivo a cassetta
che non potesse essere sostituito da
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un normale registratore, come quelli
che tutti hanno in casa, ¢ 'acquiren-
te del computer era cosl costretto a
procurarsi un registratore originale
fabbricato dalla Commodore stessa
(peraltro a un prezzo nettamente pid
alto di quello di un normale registra-
tore), questo fatto sicuramente ac- -
cattivd un po’ di simpatie, da parte
del pubblico verso altri prodotti con-
correnti (leggi Spectrum) che poteva-
no essere usati con un registratore
qualunque.

Per queste ragioni sono proliferati i
registratori a cassette non originali e
compatibili con il Commodore che
costavano un po’ meno ma assicura-
vano ugualmente un perfetto funzio-
namento del computer.

Si deve dire, per onesta, che il siste-
ma di caricamento/ registrazione da-
ti progettato dalla Commodore &
pressapoco fallimentare: molto lento
ma affidabile.

Alla gente abituata a stare di fronte a



un cornputer per ore ed ore, cam-
biando pill volte il programma in
memoria, forse sarebbe interessato
di_pitt poter disporre di un sistema
piti veloce per caricare i dati, anche a
discapito dell’affidabilita.

La Commodore ha infatti scelto di
rendere quanto meno improbabili gli
errori di caricamento (i famigerati
LOAD ERROR), facendo eseguire,
a ogni registrazione, non una sempli-
ce scrittura dei dati su nastro, ma
due in sequenza, cosicché, a ogni ca-
ricamento, la prima passata caricava
effettivamente i dati in memoria, ¢ la
seconda serviva da contréllo per es-
sere certi che quanto si era caricato
fosse esatto.

Tutto questo rendeva perod estrema-
mente lente le operazioni di
Input/OQutput e se la ridevano sfre-
gandosi le mani i proprietari dello
Spectrum, che vedevano in questa
carenza del Commodore una manie-
ra per rifarsi e considerare il loro si-
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stema superiore per prestazioni (in
realta gli si pud concedere la superio-
ritA per quanto riguarda la registra-
zione dati e per il basic piu esteso,
ma per il resto il Commodore ¢ net-
tamente migliore, ¢ a dimostrarlo
basta vedere il successo.ottenuto dal
C64, anche dopo un anno ¢ mezzo
che ¢ uscito di produzione).

A corredo del registratore sono usciti
tutta una serie di prodotti che servi-
vano a velocizzarne le prestazioni:
turbo tape, super load, fast load;
questi strumenti hanno contribuito
notevolmente all’affermazione di un
prodotto che altrimenti avrebbe no-
tevolmente affievolito il successo del
Commodore 64.

Ma quella che vi presentiamo oggi
non ¢ la solita utility per il registrato-
re atta a velocizzarne ulteriormente
I'uso; questa & una cosa diversa, e
serve a riallineare la testina del regi-
stratore a cassette una volta che ca-
sualmente si sia spostata e causi dei
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LOAD ERROR, che mandano a far-
si benedire tutta I'affidabilitd su cui
la Commodore ha puntato tanto.

In pratica questo -programma per-
mette di regolare I'azimut (cosl si
chiama la posizione di perfetta cen-
tratura della testina) senza doversi ri-
volgere a un tecnico specializzato.
L’azimut viene regolato mualmente
mediante la regolatura dell’avvita-
mento di una vitina posta sulla parte
anteriore del registratore; se avete un
registratore Commodore a portata di
mano noterete che sulla faccia ante-
riore ¢ presente un piccolo foro pro-
fondo: in fondo alla cavitd c’¢ una
vitina che pud essere avvitata, tro-
vando la giusta posizione si ha Ialli-
neamento perfetto per la testma di
registrazione.

Naturalmente, se non disponete di
un registratore standard della Com-
modore, la posizione della vite di re-
golazione dell’azimut pud essere po-
sta in un’altra posizione, in tal caso
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abbiate cura di controllare le istru-
zioni sul manuale del vostro registra-
tore prima di procedere alla taratu-
ra,

L’operazione di regolazione, inoltre,
non va compiuta a ogni pié¢ sospinto,
ma va eseguita solo in caso assoluta
necessitd; se il vostro registratore
non vi da problemi ¢ inutile che pro-
viate a migliorare ’azimut: o i dati si
caricano regolermente, o non vengo-
no caricati assolutamente, non esi-
stono vie di mezzo, cio¢ non & asso-
lutamente vero che ‘migliorando
"azimut migliori la qualitd del dato
caricato in memoria!!!

Per poter regolare la vite dell’azimut
avrete notato che vi servird un cac-
ciavite particolarmente stretto e sot-
tile, vi consiglio di procurarvi prima
il cacciavite e poi tentare la taratura,
cviterete cosl di preparare il compu-
ter, caricare il programma, far parti-
re il registratore per poi accorgervi
che in casa non disponete di un cac-
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ciavite di quelle dimensioni e sarete -

costretti ad abbandonare il tutto per
mancanza di un’adeguata attrezzatu-
ra.

Prima di tutto, perd, potrete regola-

rete in fonda alta cassettd a h:
questo fascicolo, nel quale vi fomna-
mo un segnale adatto per una regola-
zione standard corretta,
Ricordatevi perd che in questo gene-
re di operazioni, per quanto precise,
occorre sempre tenere conto di un
certo margine di tolleranza.
A questo punto potete iniziare a cari-
care AZIMUT dalla cassetta seguen-
do le solite istruzioni di caricamento;
al momento della partenza del pro-
amma lo schermo diventera di co-
or rosso e appariranno delle istru-
zioni d'uso che vi ricorderanno quali
operazioni vanno eseguite in sequen-
za per effettuare la taratura della te-
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stina.
1 — In pratica dovrete inserire nel
registratore una cassetta in cui avete
registrato qualche programma, chiu-
dere lo sportello e avviare il registra-
tore, cio¢ dovrete premere il tasto
PLAY.
2 — A questo punto inserite il cac-
ciavite nell’apposito foro e avvitate
la vite a fondo fino a raggiungere la
fine della corsa.
3 — Ora aprite lentamente la vite fi-
no a che non vedete comparire tutte
le linee guida, se non sapete (come &
logico che sia la prima volta) quante
sono le linee guida, potete vederle
premendo uno dei due tasti funzione
F1 o F2, in particolare premete:
F1 - Se desiderate osservare delle ri-
Ehe del tipo Commodore format,

2 - Se desiderate osservare delle ri-
ghe del tipo Supertape format.
4 — Si esce dafprogramma ad ope-
razioni finite premendo il tasto RE-
TURN.
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A questo punto penso che non pos-
siate pit1 avere problemi con il vostro
registrtore e che ogni caricamento vi
verrd regolarmente eseguito senza
pill spiacevoli messaggi di errore, o,
per lo meno, non pill messaggi di er-
rore dovuti al cattivo allineamento
della testina,
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neis
COMMODORE 64

COMPUTER TEST

Vi sari capitato, a me & successo piu
di una volta, di provare a caricare un
programma e che questo non funzio-
ni come dovrebbe. A questo punto
per prima cosa chiunque riprova a
caricare il programma nella stessa
maniera, sperando in cuor suo che
’errore sia dovuto a inspiegabili mo-
tivi hardware e che una seconda vol-
ta il caricamento non possa fallire.
Il pits delle volte & cosl, infatti a un
secondo caricamento il problema &
risolto e potete finalmente utilizzare
il programma cosl caparbiamente
voluto; a volte perd 'inconveniente
si ripete e, anche se resettate Ja con-
solle, non riuscite a caricare corretta-
mente in memoria il tanto agognato
progranna.

A questo punto la maggior parte di
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noi fa i debiti scongiuri e spera che
tutto sia dovuto al fatto che il di-
schetto o il nastro si & un po’ danneg-
giato a forza di essere utilizzato (tan-
to c’¢ sempre un amico che ci fa fare
una copia gratis del programma per-
so0) e di non essere in presenza di un
guasto della macchina, che ci co-
stringerebbe a rinunciare al compu--
ter per qualche giorno per permette-
re che venga riparato da un tecnico
specializzato. .

Quest’ultimo caso, fra l'altro, com-
porterebbe una spesa di riparazione
che non & certo ‘da augurarsi, per
non parlare delle seccature dovute al
fatto che dovete trasportare la con-
solle nel laboratorio del vostro tecni-
co di fiducia e dovete aspettare per
sapere se si tratta effettivamente di
un guasto o di un falso allarme.
Pensate che sollievo, ma anche scoc- -
ciatura, se alla fine scoprite che non
¢ il caso di procedere a una ripara-
zione perché non esisteva nessun
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guasto hardware e linconveniente
era dovuto ad altre ragioni. )
Tutto questo si sarebbe potuto evita-
re se foste stati in grado di valutare
voi stessi la causa del malfunziona-
mento ¢ se aveste capito che il Com-
modore non necessitava di alcuna ri-
parazione.

Ma come avreste potuto, vi chiede-
rete, visto che non avete alcuna no-
zione di elettronica e non siete.in
grado di aprire la consolle ¢ ispezio-
nare 'interno senza il rischio di rovi-
nare, magari in maniera definitiva, i
componenti hardware???

Non vi chiedo infatti di procedere a .
una azione simile, che in effecti &
molto rischiosa e anche pericolosa
(mai maneggiare apparecchi elettro-
nici se non se ne ha Pesperienza), il
controllo che potete fare viene effet- .
tuato via software con il programma
COMPUTER TEST, che qui vi pre-
sentiamo.

Come funziona questo utile pro-
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‘gramma?

Senza scendere in particolari troppo
specialistici vi bastera sapere che es-
so opera un controllo completo dei
vari componenti della consolle e,
quando trova una differenza tra lo
stato attuale e la configurazione
standard in cui si dovrebbe trovare il
Commodore se tutto andasse bene,
vi avverte e vi dice quale parte del
computer non sta al momento fun-
zionando a dovere e che & quindi be-
ne che lo facciate controllare da un
tecnico in carne ed ossa.

Vi potete rendere conto da soli

dell'utilita di questo programma (an-
che se vi auguro di non doverlo ma
usare), d’ora in poi saranno finiti i
patemi d’animo e le incertezze: con
COMPUTER TEST avrete consigli
¢ pareri degni del miglior spec1ahsta
della citta.

Inoltre vi posso assicurare che nella
quasi totalitd dei casi si tratta di er-
rori di caricamento o di scarsa affi-
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dabilita del disco o cassetta che state
usando.

Un ultimo avviso prima di procedere
alla spiegazione del funzionamento
di COMPUTER TEST: il controllo
deve essere effettuato in condizioni
normali, vale a dire che il Commo-
dore deve essere nella sua configura-
zione standard, non deve cioé essere
collegato a cartridges, speed dos,
fast load di ogni tipo.

Anche la memoria deve essere libera
e non occupata da nessun altro pro-
gramma, in caso contrario il control-
lo non darebbe risultati attendibili.
Una volta trovato un guasto, ripete-
te il controllo dopo aver resettato la
macchina, solo cosl potete essere si-
curi che il guasto sia un guasto vero e
non un falso allarme.

Dopo aver caricato il programma se-
guendo le solite istruzioni, noterete il
video cambiera di colore e compariri
una schermata del genere:
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** TEST IN PROGRESS **
00-WORK — -OK-
01-PROGRAM ~— -OK-
02-COLOUR ~— -OK-
03-RAM #1 '
04-RAM #2
05-KERNEL

06-BASIC

07-CHAR

08-CIA #1

09-CIA #2
10-HAMSTER
11-SPRITES

** LOOK

Tutte queste voci rappresentano i
vari controlli che vengono effettuati
da COMPUTER TEST; ogni volta

che un controllo ha esito

compare a fianco del nome del com-
ponente su cui & stato eseguito il test
una freccia con la scritta -OK-.

Nel malaugurato caso che un com-
ponente sia guasto comparird la
scritta rossa e in reverse FAIL, ma il
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programma continuera a girare con-
trollando fino alla fine tutti gli ele-
menti.
Quando sara stato eseguito un ciclo
completo di controllo ne verra inco-
minciato uno nuovo senza che voi
dobbiate darne conferma, l'unica
maniera per fermare il programma &
quella di ...spegnere il computer.
Sulla parte alta del video potete co-
munque controllare quanti cicli - di
controllo avete fino a quel momento
eseguito e quanto tempo ¢& stato im-
piegato per eseguirli. Forse vi chiede-
rete che cosa rappresentano quelle
scritte che sono stampate sullo scher-
mo, ebbene quelli che noi abbiamo
chiamato componenti non sono al-
tro che i nomi delle aree di memoria
che il programma controlla in se-
quenza.
Senza scendere troppo nei particolari
che non aiuterebbero certo a capire
ma confonderebbero la maggior par-
te di voi (inoltre non ¢ lo scopo di
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questo articolo dare una lezione sulla
composizione della memoria del
Commodore) cercherd di spiegare
un po’ alla buona la funzione di
qualcuna delle aree che vengono

controllate.

Al momento dell’accensmne del
Commodore la memoria ha una con-
figurazione standard cosl suddivisa:

8 Kbytes
4 Kbytes
4 Kbytes

8 Kbytes
8 Kbytes

32 Kbytes

- sono riservati al KER-
NEL

- servono per le opera-
zioni di Input/Output

- di RAM (Random
Adressable Memory) che
sono utilizzati come buf-
fer

- & riservata al BASIC

- ancora di RAM e viene
utilizzata per scopi spe-
ciali

- di RAM, divisa in due
banchi, che & a disposi-
zione del programmato-
re.
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Il KERNEL ¢ quella parte di memo-
ria che contiene il sistema operativo,
cioé quel programma che vi permette
di utilizzare il computer; infatti se
non ci fosse il sisterna operativo il
programmatore sarebbe lasciato in
balia dell’hardware e ogni singola
operazione, per esempio quelle di
Input/Output o quella di far compa-
rire sul video il carattere appena bat-
tuto da tastiera, dovrebbe essere
programmata direttamente in lin-
guaggio macchina (che fatica sareb-
be dover utilizzare il Commodore!!).

BASIC sta per quell’area di memoria
in cui & memorizzato l'interprete del
linguaggio basic; normalmente in
personal di piu grandi dimensioni il
linguaggio basic non ¢ disponibile
all’accensione della macchina, ma
deve essere caricato da disco, il
Commodore invece lo rende imme-
diatamente accessibile e quindi ¢
un’area di memoria in cui é memo-
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rizzato il codice che interpreta i pro-
grammi basic scritti dall’utente.

COLOUR effettua un controllo dei
colori disponibili e vi avverte se uno
di questi non pud essere utilizzato,
infatti potete notare sullo schermo
che il colore del bordo cambia du-
rante questo controllo, percorrendo
tutta la scala cromatica (composta
da sedici colori) di cui il Commodore
64 dispone.

Anche l'uso degli SPRITES viene
controllato, infatti, alla fine di ogni
ciclo di test, sullo schermo viene rap-
presentata una figura multicolore
con dei rombi che si muovono, in
questa maniera si pud vedere che,
per quanto riguarda la parte di me-
moria che ¢ assegnata alla codifica
delle istruzioni di movimento e colo-
razione degli sprites, non ci sono
problemi.

—25 —



1l generatore di suoni del Commodo-
re viene anch’esso “revisionato” nella
sezione chiamata HAMSTER, in
quel punto infatti udite sempre una
scala di suoni che viene prodotta per
rendere pitt appariscente l'effettua-
zione del controllo.

Forse vi potra sembrare che non tut-
te le gradazioni di suono, tra quelle
disponibili, vengano comprese nel
controllo, in realta un conto ¢ quello
che viene testato, un’altro conto ¢
quello che il programma vi dimostra
di aver controllato: sull’esaustivitd
dei controlli che COMPUTER
TEST effettua non ci sono dubbi.

L’area di memoria riservata ai colori,
come quella relativa al sintetizzatore
di suoni, ¢ stata da noi chiamata area
di INPUT/OUTPUT,; questa com-
prende anche due sezioni in cui ven-
gono amministrate la tastiera e il bus
seriale: si chiamano rispettivamente,
CIA #1 e CIA #2,
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Avendo queste aree dei compiti cosl *
particolari e importanti nell’econo-
mia dell’utilizzo del computer il pro-
grammatore che ha sviluppato
COMPUTER TEST ha voluto evi-
denziare il fatto, e le ha nominate
espressamente senza racchiuderle in
un pill generico nome come CON-
TROLLO DELL’I/O. :

Ma ¢ inutile dilungarsi in spiegazioni
delle caratteristiche tecniche, cid che
realmente importa ¢ che COMPU-
TER TEST funziona e che d’ora in
poi non dovrete pit penare con la
paura che qualcosa nen vada nel vo-
stro computer, quindi, cosa aspetta-
te? Provate immediatamente a usarlo
e vi accorgerete che non c’¢ bisogno
di conoscere nei minimi dettagli
I'anatomia della memoria per utiliz-
zare questo splendido programma,
che vi pué far risparmiare tempo, ar-
rabbiature e denaro.
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3

COMMODORE 64 *

GLI SCACCHI

Gli scacchi sono un gioco antichissi-
mo sulla cui origine si tramandano
numerose leggende. Solo una cosa &
sicura: per secoli si ¢ detto e scritto
su questo gioco, si sono formulate e
confutate teorie e sono state inventa-
te Nnuove mosse.

Lo scopo di questo articolo e dello
stupendo programma di SCACCHI
con visualizzazione tridimensionale
del gioco consiste da una parte nel
farvi conoscere meglio questo gioco,
in modo di farvelo apprezzare e di
migliorare la vostra tecnica di gioco,
dall’altra nel farvi conoscere la basi
su cui si fonda la programmazione
del gioco degli scacchi su un compu-
ter. Tentero inoltre di spiegare per-
ché un qualunque programma di
scacchi per computer, anche se si
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tratta di piccoli home-computer co-
me il nostro, ¢ in grado di battere
senza alcuna difficoltd anche gioca-
tori piuttosto abili, mentre altri pro-
grammi non molto pilt complessi so-
no in grado di battere anche grandi
campioni, Il gioco degli scacchi ha la
pregevole caratteristica di poter esse-
re giocato da tutti a qualunque livel-
lo: il principiante che conosce a ma-
lapena la possibilita di movimento
dei vari pezzi pud trarre dagli scacchi
la stessa soddisfazione di un esperto,
purché giochi con un avversario .di
pari livello.

Questo & possibile perché gli scacchi
sono molto versatili, nel senso che &
possibile impostare partite nei pi
svariati modi, dal timido tentativo
del principiante di portare via qual-
che pezzo all’avversario, con mosse
molto avventurose, alla sofisticata
strategia del giocatore professioni- -
sta, il quale prima di eseguire una
qualunque mossa valuta ogni possi-
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bile contromossa dell’avvetsario
nonché la sua contro-contromossa.
In effetti la piti grande differenza che
intercorre tra il gioco di un princi-
piante e il gioco di un esperto consi-
ste nella capacita di quest’ultimo di
valutare molto in profonditi l'effetto
di ogni mossa. Un’altra caratteristica
che costituisce il bagaglio di cono-
scenze di uno scacchista consiste nel
conoscere un notevole numero di
mosse “standard” e nel saperle appli-
care alla giusta occasione.

L’ultima dote di uno scacchista, ulti-
ma solo nel mio elenco naturalmen-
te, & quella che possiamo chiamare
semplicemente intelligenza. Non si
diventa buoni giocatori di scacchi se
non si possiede una notevole dose di
intuito chenessuna pratica e nessuno
studio possono fornire. Questo non
‘significa che chi gioca male a scacchi
¢ uno stupido, ovviamente, infatti
giocare in modo serio a scacchi ri-
chiede un grande impegno di studio
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di altre partire, e questo non & una
dote naturale.
Passiamo ora a un argomento pii
tecnico, ovvero la programmazione
del computer per il gioco degli scac-
chi,
Come ho gia accennato, programmi
non eccessivamente sofisticati sono
in grado di giocare a scacchi a livelli
notevoli. Il computer infatti non di-
spone di intelligenza e intuito, ma
pud eseguire calcoli numerici e
pseudo-numerici a velocita ragguar-
devoli, assolutamente non raffronta-
bili con le capacitd umane,

questa caratteristica che permette
al computer di far fronte agevolmen-
te alla mancanza di intelligenza. Ve-
diamo in quale modo pensando dap-
prima a un semplice esempio. Pen-
siamo a un semplice gioco di cubetti
a incastro: abbiamo se cubetti che si
possono accoppiare a due a due, ma
in un solo modo, cio¢ ogni cubetto
combacia solamente con un altro cu-
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betto. Se ci viene chiesto di unire tut-
ti i cubetti corrispondenti noi non
facciamo altro che guardare i cubetti
e ci accorgeremo facilmente di quali
siano le giuste corrispondenze ragio-
nando sulla forma delle diverse par-

ti. Anche un computer & capace di ri-

solvere questo problema, ma seguir
una strada completamente diversa. 11
computer infatti prenderd un cubet-
to e tentera di farlo combaciare con
gli altri cinque fino a che non trover
il suo compagno, dopodiché mettera
da parte la prima coppia di cubetti,
ne prenderd un terzo e seguird un
analogo procedimento con i tre ri-
manenti in modo che rimarranno so-
lo due cubetti, i quali ovviamente co-
stituiranno la terza coppia. Possiamo
senz’altro affermare che il computer
riesce a ottenere lo stesso risultato di
un essere umano, anzi, sari in grado
di risolvere il problema pid veloce-
mente.

Con questo esempio ho voluto mo-



strare con quale tecnica generalmen-
te si riesce a fare apparire un compu-
ter “intelligente”, Data Penorme ve-
locita di elaborazione che lo caratte-
rizza & infatti possibile fargli tentare
tutte le possibili soluzioni del proble-
ma in esame, al fine di fargli scegliere
la migliore.

Torniamo ora al nostro punto di
partenza, cioé a come trasformare
un computer in un provetto giocato-
re di scacchi. Il principio ¢ simile al
problema dei cubetti: il computer
conosce le mosse possibili e le prova
tutte, Per ciascuna mossa prova tutte
le possibili risposte dell’avversario e
per ciascuna di esse prova tutte le
possibili controrisposte. Tutto que-
sto nawuralmente & possibile solo in
via teorica, poiché il numero di casi
possibili di cui ho parlato raggiunge
una cifra tale che malgrado la note-
vole velocitd di elaborazione del
computer I'attesa per ogni mossa di-
venterebbe esasperante. Facciamo
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un semplice calcolo. Supponiamo
che ogni volta siano possibili venti
mosse diverse (anche se in realta so-
no molte di pit1). Per ciascuna di esse
sono possibili altrettante risposte
dell’avversario, per ciascuna di
quest’ultime venti controrisposte del
computer.

Questo significa che il computer do-
vrebbe esaminare ben 20X20X20 =
8000 mosse per scegliere la migliore.
Poiché per ciascuna di esse & necessa-
rio calcolare la convenienza, il tem-
po di risposta diventa sicuramente
lungo, anche considerando la veloci-
ta di elaborazione del computer.
Certamente si potrebbe obbiettare
che il tempo di risposta non ha alcu-
na importanza e pud essere sacrifica-
to per ottenere la migliore qualita.
Ciononostante ¢ sempre bene otti-
mizzare il lavoro di un elaboratore,
quindi risultano necessarie delle sem-
plificazioni dell’algoritmo di elabo-
razione, ovvero- della procedura da
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seguire per stabilire la mossa da ef-
fettuare.

Un metodo per ridurre drasticamen-
te il numero di mosse da esaminare
consiste nello scartare a priori un
certo tipo di mosse, che per evidenti
motivi non hanno alcuna logica d’es-
sere, quale potrebbe essere per esem-
pio un’apertura con il pedone d’alfie-
re o cosl via. Diciamo quindi che
non vengono considerate tutte le
mosse possibili, ma solo un certo nu-
mero pid limitato, scelto o con un
criterio logico, come quello che ho
appena esposto, o, nel caso di pro-
grammi particolarmente semplici,
con un criterio puramente casuale,
cio¢ scegliendo alcune mosse. tra le
tante possibili. D’altra parte esistono
mosse quasi standard, come I'apertu-
ra con il pedone di regina o di re, o
mosse scontate, come quelle che ci
consentono di impossessarci di un
pezzo avversario senza rimetterci
nulla.
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Un altro ovvio semplice metodo per '
accelerare il tempo di risposta consi-
ste nello scendere meno in profondi-
ta con 'elaborazione, per esempio, &
possibile valutare solo Peffetto della
mossa ¢ della risposta dell’avversa-
rio, senza valutare anche la propria
successiva contromossa.

Da queste ulitme considerazioni &
possibile chiarire come funzionano i
selettori di livello nei programmi di
gioco di scacchi. E ovvio che se si
sceglie un livello basso verranno pre-
se in grande misura gli accorgimenti
che consentono di ridurre il tempo di
risposta, ¢ in questo modo il compu-
ter non sara un buon giocatore poi-
ché gli si toglie la possibilita di va-
gliare molte ipotesi. Se viceversa si
sceglie un livello alto di gioco, il
computer non si preoccupera di ri-
spondere velocemente, bensi con-
trolleri molto a fondo ogni possibile
mossa, e in questo modo sara in gra-
do di scegliere una mossa che sicura-
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mente porterd a un'evoluzione a lui
favorevole del gioco.

Nella trattazione di questo argomen-
to ho supposto che il computer co-
nosca tutte le mosse possibili per
ogni pezzo che si trova sulla scac-
chiera. In realt, infatti, non & certa-
mente difficile “insegnare” al compu-
ter tutto questo, poiché il computer ¢
sempre in grado di eseguire con no-
tevole abilitd qualunque cosa non ri-
chieda ragionamento, ma solo
un’elaborazione di dati disponibili.
Supponiamo per esempio di volere
che il computer provi le possibili
mosse di un alfiere. Basterd dire al
computer di provare una dopo I'altra
tutte le possibili direzioni in cui si
pud muovere l'alfiere, che come tutti
sappiamo sono le quattro direzioni
diagonali, e per ciascuna direzione
provare tutte da mosse, da una casel-
la a otto, interrompendo il controllo
non appena si urta un altro’ pezzo,
nel qual caso si dovra controllare se &
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utile mangiarlo, oppure il bordo del-
la scacchiera.

Naturalmente non fatevi ingannare
dalla semplicitd con cui espongo il
problema: dicendo che ¢ facile inten-
do che un esperto lo pud fare senza
problemi, ma non certamente un
programmatore alle prime armi.
Resta da risolvere un ultimo proble-
ma, che a mio avviso ¢ anche il pit
impegnativo, Come fa il computer a
giudicare quale rmossa sia piu favore-
vole al suo gioco? Certamente in un
programma di scacchi la routine che
si occupa di questo calcolo ¢ la pin
complessa, infatti nel gioco degli
scacchi & necessario tenere conto di
numerosissimi parametri per decide-
re quale situazione sia la pit-utile per
lo svolgimento del gioco. -

Un primo parametro facilissimo da
valutare pud essere il numero e il ti-
po di pezzi che si riesce a mantenere
in gioco e quelli che si_riescono a
mangiare all'avversario. E ovvio che
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se attribuiamo a ogni pezzo un valo-
re numerico & semplicissimo per il
computer fare il conto dei pezzi che
abbiamo in gioco, e dei pezzi che ha
in gioco I'avversario, e quindi valuta-
re la situazione,
Ovviamente resta il problema di at-
tribuire un valore a ogni pezzo, e di
questo parleremo in seguito.
Gli aleri due parametri, i quali non
sono assolutamente facili da valuta-
re, sono i seguenti: la posizione dei
ezzi sulla scacchiera, infatti una
guona sistemazione pu® fornire il
vantaggio necessario a risolvere una
partita, e la situazione di gioco, che &
un parametro risultante sia dalla
propria posizione che da quella
dell’avversario,
Non ¢ facile valutare questi parame-
tri poiché non esiste una regola che
. dica: —Il tal pezzo deve trovarsi in
questa posizione e quellaltro in
quella—, ma & necessaria una valuta-
zione globale su tutti i pezzi. Questa
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¢ la vipica operazione che riesce mol-
to semplice a un uomo, purché abbia
qualché conoscenza di scacchi, ma ¢
molto difficile da insegnare a un
computer poiché non & codificabile
in un preciso algoritmo. Si possono
solo dare indicazioni quali: —¢ utile
occupare le caselle centrali—, o an-
che: —¢ bene che i pezzi si difendano
uno con laltro—, ma nessuna di
queste ¢ una regola in assoluto, poi-
ché dipende sempre strettamente
dalla situazione di gioco.

Ancora piu difficile & la valutazione
della situazione globale della scac-
chiera, poiché richiede di valutare
quale sviluppo possa avere il gioco a
partire da una data posizione.

Qui entra in gioco labilitd di scac-
chista del programmatore, che deve
riuscire a codificare in modo intelle-
gibile per il computer delle regole per
la valutazione di questi parametri.
C’¢ un modo per aggirare questo
problema: ¢ possibile infatti tenere
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conto solo del primo parametro,
cio¢ il numero e il tipo di pezzi in
gioco, che come ho detto, & molto
facile da valutare per il computer,
che deve eseguire solo poche somme,
compensando questa minore valuta-
zione con un maggiore approfondi-
mento dell’analisi di gioco, cioé valu-
tando un maggiore numero di mosse
erisposte. La situazione in questi ter-
mini possibile dopo cinque mosse,
per esempio, pud gia essere un buon
parametro di valutazione della bonta
della mossa, e il maggior tempo im-
piegato in questa analisi viene com-
ensato in parte dalla sempliciti del-
e operazioni da effettuare per valu-
tare ogni mossa.
Tormiamo a un problema che in pre-
cedenza avevo rimandato: I'attribu-
zione di un valore a ogni pezzo degli
scacchi. Un modo per imparare a co-
noscere la potenza di un pezzo pud
essere provare a dare all’avversario
scacco matto servendosi solo del re e
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del pezzo da esaminare, eventual-
mente doppio, mentre I’avversario
possiede solo il re. Provando con i
diversi pezzi vi accorgerete subito
dell’enorme superioritd della regina
sugli altri pezzi e della torre sul ca-
vallo el’alfiere. I pedoni nauralmente
sono i pezzi meno pregiati, ma atten-
zione a non sottovalutarli, poiché
talvolta determinano una svolta del-
la partita, o proteggendo un altro
pezzo, o raggiungendo [I'estremitd
opposta della tastiera, nel qual caso
vi danno diritto a sostituirli con un
qualunque pezzo di vostro gradi-
mento, generalmente la regina.
Solitamente si attribuisce ai pezzi un
valore arbitrario secondo la seguente
tabella:

VALORE DEI PEZZI DEGLI
SCACCHI

Re insostituibile

Regina 10

Torre 5§
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Alfiere 3
Cavallo 3
Pedone 1

Con un rapido calcolo potete accor-
gervi che il valore di tutti i pezzi in
gioco allinizio di una partita & 40
(pit il re ovviamente). E altres) ovvio
che valutare la propria situazione
con un numero da 1 a 40 ¢ decisa-
mente riduttivo, ma puo aiutare, e
comungque aiuta il computer. Atten-
zione anche al fatto che il valore di
ogni pezzo non ¢ un dato oggettivo,
ma dipende anche dal proprio modo
di giocare: ad esempio al cavallo e
all'alfiere viene attribuito lo stesso
valore, pur tuttavia taluni sfruttano
maggiormente I'alfiere e altri preferi-
scono il gioco di attacco con il caval-
lo, e.in questi casi 'uno o I'altro pez-
zo assumono un diverso valore. .

Vi invito a provare voi stessi la vo-
stra abilitd di uso dei vari pezzi ser-
vendovi dell’'ottimo programma di
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SCACCHI che trovate sulla cassetta:

CARICATE IL PROGRAMMA
—SCACCHI— CON LISTRUZIO-
NE LOAD“SCACCHI”

‘Questo programma vi permette non
solo di giocare a scacchi a ben 9 livel-
li differenti, ma ha la pregevole ca-
ratteristica di permettervi di posizio-
nare i pezzi secondo i vostri.desideri,
quindi potete cercare di risolvere
qualunque tipo di problema scacchi-
stico. Provate anche con i problemi
proposti dai settimanali di enigmisti-
ca, Il programma SCACCHI ¢ molto
semplice da usare, tuttavia qualche
istruzione ¢ necessaria.

Terminato il caricamento comparird
lo schermo di gioco, cioé Ielenco
delle mosse ¢ alcuni parametri di gio-
co. In ogni momento potete vedere
la scacchicra semplicemente premen-
do F1. Una seconda pressione vi. ri-
porta allo schermo iniziale. Si gioca
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indicando al computer le proprie
mosse secondo le usuali convenzioni
scacchistiche, ovvero scrivendo pri-
ma la casella in cui si trova il pezzp
che vogliamo muovere e poi la casel-
la dove vogliamo muovere il pezzo.
Ogni casella & eappresentata da una
lettera € da un numero: scrivete
sempre prima la lettera e poi il nume-
ro. Se indicate una mossa non per-
messa dalle regole degli scacchi- il
computer non P'accettera e vi inviterd
a ripetere la mossa. In qualunque
momento del gioco premendo il ta-
sto -?- potete accedere a una tabella
di atuto che vi informa su tutti i co-
mandi possibili, che comunque vi il-
lustrerd tra poco. Potete posizionare
i pezzi a vostro piacere, purché ri-
spettiate la seguente regola: i due re
evono essere sulla scacchiera.

Per posizionare i pezzi dovete passa-
te almodo -snsg;mazlone- basta pre-
mere il tasto * - rispondere con Y

Ia richiesta di conferma.
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I comandi disponibili in questo mo-
do sono i seguenti:

tum: sposta il cursore alla linea

jente.

Control + C: Vengono tolti tutti i
pezzi dalla scacchiera.
Control + D: Viene tolto il pezzo sul
quale si trova il cursore.
Control + N: Tutti i pezzi vengono
posizionati per iniziare una partita.
Control + X: Torna allo schermo di
gioco.
Per aggiustare la scacchiera secondo
il vostro desiderio, utilizzate i co-
mandi che vi ho indicato e se volete
aggiungere o modificare qualche
pezzo scrivetene semplicemente il co-
lore, il nome e la posizione nello stes-
so modo con il quale sono scritti gli
altri, (Attenzione: i nomi dei pezzi e
il colore devono essere scritti in in-
glese, vedi TABELLA alla fine delle
istruzioni). Per esempio per indicare
torre bianca premete W (White) e
poi R (Rook) o alfiere nero B (Black)
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¢ B (Bishop). Quando avete termina-
to premete Control + X per giocare.
Vediamo ora tutti i comandi dispo-
nibili durante il gioco: si intende che
ogni tasto va premuto contempora-
neamente al tasto Control;
A= [l gioco prosegue in modo auto-
matico, ovvero il computer gioca
contro se stesso.
C = Avviene uno scambio tra voi e il
computer: voi prendete il controllo
dei pezzi del computer e viceversa.

= Attiva o disattiva il sonoro.

= Suggerisce la mossa da effettuare
(naturalmente non bara suggerendo-
vi una mossa sbagliata perche & un
programma onesto).
K = Permette di scegliere il livello 'di
gioco per i suggerimenti che si posso-
no ottenere con 'opzione J. Tale li-
vello pud variare da 2 a 9, e pué es-
sere selezionato premendo il corri-
spondente tasto numerico dopo ave-
re premuto Control +K.
L= Permette di scegliere il livello di
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gioco del computer, che pué variare
da1a9. Anche in questo caso & suf- .
ficiente premere il tasto numerico
corrispondente al livello desiderato
dopo avere premuto 1 tasti
Control + L.

N= Per iniziare una nuova partita.
Prima annullare la partita in corso
viene chiesta la conferma.

Q= Fing del programma: vi viene
chiesta conferma, dopodiché il com-
puter viene resettato e torna al basic.
J= Da la soluzione di problemi di
scacchi. '
T = Gira la scacchiera di 180 gradi.
V = Varia la possibilita di mossa.
@= Consente di rivedere tutto lo
svolgimento della partita in corso.
Vedi istruzioni piu dettagliate in se-
guito. , ‘

Altri tasti di gioco, da premere senza’
il tasto Control, sono:

Return: fa si che il computer giochi
la nostra mossa. Utile quando si ¢ a
corto di idee, ma poco sportivo
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~ .= Consente di ripetere l'ultima
mossa.

= = Per eseguire una nuova mossa.
Qualora si scelga 'opzione @ sono -
utilizzabili i seguenti comandi: '
R = Ricomincia da capo.

S = Per regolare la velocita.

X = Per tornare allo schermo di gio-
g T
Cursore a destra o sinistra = per re-
trocedere o procedere.

A questo punto potete iniziare la vo-
stra prima partita di scacchi compu-
terizzati, e vedrete che se & vostra in-
tenzione migliorare il vostro grado di
abilitd non potrete che trarre vantag-
gio da questo compagno di gioco
abile e sempre disponibile.

E molto utile, al fine di progredire,
provare a sviluppare in diverso mo-
do situazioni di gioco molto avanza-
10, ovvero casi in cui si trovano po-
chi pezzi in campo, ‘ferché questo
permette di comprendere meglio la
dinamica del gioco che altrimenti ri-
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sulta decisamente troppo sofisticata
per una mente non allenata: seguite
dunque il suggerimento che vi ho da-
to in precedenza, cio¢ di provare i di-
versi finali di gioco, ponendo sulla
scacchiera solo i due re e uno o due
pezzi del vostro colore.

Gianni Arioli

TABELLA DEl
NOMI DEGLI SCACCHI

IN INGLESE:

NOME NOME

TASTO  'ING. IT.
w White bianco
B Black nero

R Rook torre
N Knight cavallo

B Bishop alfiere

K King re

Q Queen regina

P Pawn pedone
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COMMODORE 64

PLATINO

Una grafica eccezionale e notevoli
effetti speciali (vedrete letteralmente
disintegrarsi una megastronave) ca-
ratterizzano questo gioco che vi per-
mette una grande velocita e precisio-
ne di movimento.

Vi consigliamo inoltre di tenere alto
il volume dell’audio per una maggio-
re efficacia della colonna sonora.
La situazione & spaziale e le gigante-
sche nuvole che di volta in volta si
addenseranno minacciose all’oriz-
zonte sono in realti delle megastro-
navi corazzate, che si avvicinano alla
terra per esplorarne la superficie e
riuscire a individuare i giacimenti di
minerali preziosi.

A voi, naturalmente, spettera il gra-
voso incarico di annientare questi
mostri volanti.
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Caricate quindi il programma e sce-

gliete tra le opzioni iniziali:

F1 per giocare da soli

F3 per giocare in due (a tumo)

F5 per aumentare il volume della co-
lonna sonora (F5 + SHIFT per di-
minuirlo. Vada 1 a 15).

F7 per avere le immagini a colore
(F7 + SHIFT per il bianco e nero).

Piloterete una flotta di caccia spaziali

con i quali dovrete neutralizzare gli

aerei di difesa nemici per riuscire ad
atterrare sulle astronavi e a introdur-

vi in esse per piazzare al loro interno

delle bombe e causare I'esplosione

che le distruggera.

Dopo aver superato I'attacco di un

certo numero di unitd nemiche vi

verra quindi data 'opportunita di at-

terrare sulla pista, che in genere ¢ po-
sta nella parte pil a destra della su-
perficie dell’astronave. Dovrete at-
terrare con un movimento che va da
destra a sinistra e farlo velocemente,
percheé presto interverrd un’altra uni-
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ta di pericolosi aerei intercettatori.

Per pilotare i vostri aerei muoverete

la manopola del joystick:

IN AVANTIper salire di quota o
"(colpo deciso) per incli-
nare I'aereo verso de-

. stra

A DESTRA per virare a destra

A SINISTRAper virare a sinistra

INDIETRO per diminuire di quota
o (colpo deciso) per in-
clinare I'aereo verso si-
nistra

premete FIRE per sparare.

Nel viaggio di avvicinamento dovre-

te anche fare attenzione a schivare le

meteoriti.

Le megastronavi sono ben 15, di-

strutta una in breve tempo ne riap-

parird minacciosamente un’altra. .

Sulla loro superficie ¢i sono poi degli

aerei e delle postazioni di difesa; po-

trete bombardarle, anche se cid cau-

sera delle violente reazioni contro di

Yol.
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Un altro pericolo sulla superficie del-
le astronavi sono delle mine vagant
(lampeggianti) che perd dopo qual-
che secondo si disintegrano automa-
ticamente.
Una volta atterrati sull’astronave, vi
ritroverete nella camera di riforni-
mento, nella quale potrete incremen-
tare il vostro punteggio se riuscirete
a schiacciare il FIRE quando lam-
". peggia la casella che contiene una ci-
fra, il che vi fard aumentare il pun-
teggio di quella cifra e vi fara passare
al tentativo successivo; sia che si ot-
tengano tutti e sei i bonus, sia che in-
vece si blocchi la scritta STOP, biso-
gna evitare che i due contatori latera-
li giungano a zero o perderete il vo-
Stro aereo.
Dopo aver ricevuto il bonus e un
unteggio per ogni unitd aerea ab-
gattuta, vi ritroverete sulla superficie
dell’astronave che si sta dissolvendo
e potrete eliminare gli ultimi nemici.
Sullo schermo appaiono queste indi-
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cazioni:

— il numero del giocatore in azione

— il numero degli aerei a disposizio-
ne (3 all’inizio)

— il punteggio

— il nome dell’astronave da distrug-
gere.

Per entrare in classifica dovrete tota-
lizzare almeno 5000 punti. Il record
finora ineguagliato ¢ di 12000 punti.
Con un buon punteggio potrete
quindi inserire le prime tre lettere del
vostro nome nell’elenco degli eroi
astrospaziali.
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\\“I)'/COMMODORE 64

MANOVRE
DI GUERRA

E un war game classico, ma affasci-
nante in cui dovrete schierare e co-
mandare gli spostamenti di tutte le
forze aeree e di terra, mettendo alla -
prova “sul campo” le vostre capacita
di strategia.

Ci sono due eserciti, le cui possibilita
offensive sono equivalenti; uno si
trovera in posizione d’attacco e I'al-
tro di difesa.

Potrete giocare da soli contro il com-
puter, oppure in due. Dopo aver ca-
ricato il programma potrete selezio-
nare le seguenti opzioni:

F1 per giocare da soli

F3 per giocare in due

per il livello di gioco:

F1 per il livello semplice

F3 per il livello medio
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FS$ per il livello difficile

FIRE per cominciare a giocare.

In ogni momento per terminare il
gioco e tornare al menu iniziale po-
trete premere RETURN.

Se giocate da soli, inserite il joystick
in porta 1.

Gli spostamenti degli armamenti av-
vengono muovendo la manopola del
joystick nelle varie direzioni corri-
spondenti, premendo il FIRE si apri-
ra il fuoco. '

Sotto il quadro di gioco lo schermo &
suddiviso in due parti: quella a sini-
stra da la situazione dell’esercito in di-
fesa, quella a destra la situazione
dellesercito in attacco (che, se giocate
da soli, sara il vostro). Al centro ap-
pare il radar su cui sono evidenziad i
movimenti delle truppe e delle forze
aeree dei due eserciti. Sotto il radar ¢
sono due frecce, una rivolta a sinistra
¢ l'altra a destra. Esse servono per se-
lezionare il mezzo da combattimento
da usare: aereo caccia, carro armato,
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aereo bombardiere. A fianco delle sa-
gome dei veicoli c’¢ il numero delle
unitd a disposizione (che diminuird
per ogni mezzo distrutto). -
Le altre indicazioni riguardano:
— la quota di volo degli aerei
— le marce di avanzamento dei carri
armati (veloce, normale, retro)
— la bussola con la direzione di
avanzamento.
In attacco dovrete riuscire a penetra-
re in campo nemico elaborando una
sofisticata strategia di guerra. In di-
fesa dovrete saper. coprire le vostre
postazioni ed eliminare a una a una
le forze nemiche riuscendo a subire
nel corso delle operazioni meno per-
dite possibili.
Al termine dei combattimenti appa-
rira la bandiera del vincitore (rossa o
blu). L’esercito attaccante ha la ban-
diera blu e i suoi soldati la divisa az-
zurra, I'esercito in difesa la bandiera
rossa e i soldati la divisa grigioverde.
Buon divertimento!
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COMMODORE 16

FLYING BIKE

Un'’atmosfera di sogno caratterizza
q‘uesto gioco dalla grafica coloratis-

Come un nuovo, tecnologico Peter
Pan proverete I'ebbrezza di sorvolare
alla guida di un fantomatico triciclo
‘rnuale un paesaggio davvero incre-
ibile che scorrera sullo sfondo men-
tre voi cercate di difendervi dall’as-
nalto di megainsetti volanti di vario
genere, che sembrano ben determi-
nati a rovinarvi la vostra fantastlca_
avventura,
Per pilotare il vostro assurdo veicolo
utilizzerete il joystick, che va inserito
in porta 1.
Spostando la manopola IN AVANTi
salirete di quota, spostando la mano-
pola INDIETRO scenderete di quo-
ta ¢ premendo il FIRE sparerete.
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In alto appaiono il punteggio e il re-
cord.

Le opportuniti a vostra disposizione
sono 3 per partita; le zanzare, i mo-
scerini e gli altri insetti volanti sem-
brano invece infiniti, ma non preoc-
cupatevi, con I’agilita e 'astuzia alla
Peter Pan riuscirete alla fine ad avere
voi la meglio.

Questo gioco, oltre che a sviluppare
la vostra velocit di riflessi, & parti-
. colarmente adatto ai bambini che,
.attratti dalla situazione fantastica e
dai colori allegri e vivaci, imparano a
prendere confidenza con-il computer.
Buon divertimento.
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COMMODORE 16

INVASORI

Un classico gioco spaziale tanto per
non perdere il gusto della frenetica
caccia all’alieno ‘e l'allenamento a
una fulminea prontezza di riflessi.
Atppena caricato il programma, sullo
sfondo della nostra galassia vedrete
scorrere le istruzioni e poi apparird
I'area di combattimento.
In alto a destra, oltre al punteggio ¢
al record, ¢ indicato P’inesorabile
scgnere del tempo (BONUS da 999
a@).
Per manovrare le astronavi potete
utilizzare il joystick (in porta 2) o la
tastiera.
JOYSTICK:
manopola a destra e a sinistra per-
andare a destra o a sinistra e FIRE
er sparare.

ASTIERA:



Z per andare a sinistra
X per andare a destra

_SHIFT o SPACE per sparare.
Dovrete affrontare diverse razze di
alieni, che, a mano a mano che pro-
seguite nel viaggio, diventano sem-
pre pilt numerosi e combattivi.
Evitateli, se potete, o sparate col vo-
stro laser senza pietd,
Avete a disposizione 5 astronavi.
Ogni volta che superate un quadro il
BONUS ritorna a 999, ma se non
riuscite a passare oltre entro il tempo
predeterminato finirete poco nobil-
mente disintegrati!
Tirate quindi fuori tutta la vostra
grinta, loro non scherzano, e, ci au-
guriamo, neanche voi!
Buon divertimento.
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COMMODORE 16

FIORI SPAZIALI

Anche nel futuro i giardinieri avran-
no i loro problemi a difendersi dagli
aggressori di ogni genere che minac-
ciano l'incolumitd e la bellezza delle
loro creature: magnifiche piante e
. fioti di ogni genere.

1l povero giardiniere di questo gioco
deve poi combattere contro assalti di
esseri davvero mostruosi. La sua tuta
da astronauta lo impaccia un po’ nei
movimenti, ma lui fard sicuaramente
del suo meglio.

Volete dargli una mano?

Caricate allora il programma e vi ap-
parira il quadro iniziale in cui potre-
te scegliere tra le seguenti opzioni:
SOUND (sonoro si/no)

CONTRO (comandi joystick o ta-
stiera)

NUMERO DELLE VITE
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DEMO

PLAY (per iniziare subito il gioco).
Per scegliere le varie opzioni dovete
posizionare la mano dell’astronauta
in corrispondenza della voce scelta
(SHIFT per farlo salire, SPACE per
farlo scendere, oppure joystick . in
avanti o indietro) o poi premere RE-
TURN o FIRE per selezionare le va-
rie opportunita.

Durante il gioco potrete muovere
’astronauta giardiniere con il.joy-
stick (in porta 2) o la tastiera.

Se utilizzate la tastiera premete:

Z per muoverlo verso sinistra

X per muoverlo verso destra
RETURN per sparare.

In ogni momento, premendo ESCA-
PE, potrete tornare al menu iniziale
e variare le condizioni di gioco.

I fiori spaziali sono davvero molto
belli, rari e preziosi, percid se in voi
c'¢ una certa sensibilitd per I'ecolo-
gia, siamo sicuri che farete del vostro
meglio per portare a termini felice-
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mente questa nobile missione.
Conquisterete cosl la gratitudine
cterna del vostro astronauta giardi-
niere.
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COMMODORE 16
VIDEOGRAFICA

Con questa fantastica utility potrete
disegnare sullo schermo multicolor
sfruttando al meglio le ampie possi-
bilita e le potenti istruzioni grafiche
che caratterizzano il C16 e il Plus/4.
Realizzerete lé vostre magnifiche
composizioni manovrando con pre-
cisione il joystick nella prima porta
da sinistra.

Caricato il programma, vi appari-
ranno le seguenti opzioni:

1) serivi

2) linea *

3) rettangolo

4) cerchio

S) centro

6) colore

7) sorgente

8) colore 1

9) colore 2

A) colore 3
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B) cancella

¢) menu

Per scegliere I'opzione che vi interes-
sa premete il tasto corrispondente,
Con il tasto SPACE potrete passare
da un’opzione alla scelta della suc-
cessiva, All'inizio il cursore appare al
centro dello schermo.

Esaminiamo ora una per una le varie
possibilita:

1 — Con questa opzione potrete scri-
vere liberamente sullo schermo e trac-
ciare linee per disegnare ‘a mano libe-
ra’ premendo il FIRE per stabilire il
punto iniziale e poi muovendo la ma-
nopola del joystick (per disegnare con
un colore utilizzerete poi 'opzione 7).
2 — Per tracciare automaticamente
una linea bastera determinarne (pre-
mendo il FIRE) il punto iniziale e poi
quéllo finale.

3 — Per ottenere un rettangolo biso-
gna determinarne con il FIRE i due
angoli opposti.

4 — Per ottenere un cerchio bisogna
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definirne il centro e un punto sulla
circonferenza (sempre premendo il
FIRE).

5 — Quest’opzione riporta il cursore
al centro dello schermo.

6 — Serve per riempire di colore
un’area precedentemente delimitata
nei contorni (al limite, anche tutto lo
schermo). Occorre spostare con il
joystick il cursore in un punto al-
I'interno dell’area e poi premere il ta-
sto 6 (il colore sari quello definito
dall’'opzione 7).

7 — Indica quale colore (1, 2 0 3, ri-
spettivamente corrispondenti alle
opzioni 8,9, A) ¢ al momento attiva-
to. Per passare dal colore 1 al colore
2 o 3 premete il FIRE.

8, 9, A — Premendo il FIRE dopo
aver selezionato una di queste tre op-
zioni varierete il colore che corri-
sponde a quell’opzione (avete 16
possibilita di base e premendo + o -
potrete anche scurire e schiarire la
sfumatura di colore).
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B — Serve per cancellare tutto cid
che c'¢ in un’area di cui sono stati
precedentemente delimitati (FIRE) i
due spigoli opposti.
C — Premendo C scomparira sul vi-
deo il menu permettendovi di utiliz-
zare Pintero schermo (ripremendo C -
ricompare il menu). ’
Vi ricordiamo che SPACE serve per
passare da un’opzione alla successiva.
Come avrete capito, si tratta di un
programma stupendo che offre gran-
di possibilith di sperimentare varie
composizioni grafiche, mettendo alla
Frova le vostre capacitid creative.
uo essere che scopriate di avere un
particolare talento per la ‘computer
art’ e, ad ogni modo, sari molto di-
vertente ricostituire allinfinito lo
spazio virtuale del vostro schermo.
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COMMODORE 16

QUADRO ASTRALE

Con questo programma, se non siete
gid dei superesperti, avrete 'oppor-
tunitd di avvicinarvi all’affascinante
mondo dell’astrologia, la scienza che
studia il movimento dei corpi celesti
del nostro sistema planetario inseriti
nella fascia zodiacale.

Lo zodiaco & una circonferenza di
360 gradi suddivisa in 12 settori di
30 gradi ciascuno. Tornando
all’astrologia, possiamo affermare,
con semplecitd, che essa si occupa
dei moti del sistema solare, delle di-
verse posizioni dei pianeti nel cerchio
zodiacale e, quindi, della loro in-
fluenza sulla natura umana e sugli
eventi terrestri.

Praticamente [’astrologia suppone
che uno qualsiasi di questi moti rota-
tori, inserendosi temporaneamente
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in uno specifico settore dello zodia-
co, ne assorba la particolare natura
trasmettendogli la propria.
I simboli astrologici sono:

| PIANETI 1 SEGNI GLIASPETTI

O Sole ‘T‘ Arlete O’Conglﬁnzlone
y O Toro °°Opposl’zlone
x n Gen}elil A Trigono
P Plutone 95 cancro ]
“’ Net'tunOI a Leone D Quad_raio .
Bl urano P vergine % sestile
T? satuno 32 Bllancla ¥ Semisestlle
2'- Glove m.Scorpldne.
O Marte o Saglttario
9 Venere “ Capricorno
w Mercurlo 47 Acquario

Dina € pesei
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Esistono inoltre quattro elementi
rappresentati -dallo zodiaco in cia-
scuno dei quali sono inseribili tre se-

gni:
SEGNI DI TERRA
Toro, Vergine, Capricorno
SEGNI DI FUOCO

" Ariete, Leone, Sagittario
SEGNI D’ARIA
Gemelli, Bilancia, Acquario
SEGNI D’ACQUA
Cancro, Scorpione, Pesci.
Naturalmente a questi quattro ele--
menti si associano del]e peculiarita
caratteriali:
la TERRA determina - applicazione,
senso di realtd, prudenza, conserva-
zione; -
il FUOCO determina - esuberanza,
vivacita, vitalitd;
IARIA determina - senso crmco, di-
plomazia, senso ironico;
PACQUA determina - creativita,
fantasia, sensibilita.
Finora per poter elaborare un TE-
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MA INIZIALE attendibile sarebbero
occorsi, a noi dilectanti perlomeno,
giomni di studio e concentrazione,
estrema attenzione e abilitd nel dise-
gno e una grande capacita interpre-
tativa, una volta ambito esclusivo di
astrologi preparatissimi.
Oggi, il nostro computer ci permette
di cimentarci in questo difficile cam-
po e di ottenere in pochi secondi un
risultato preciso, facendosi carico di
tutto il megalavoro noioso che ci
avrebbe senz’altro fatto desistere dal-
I'impresa, terrorizzati per il numero
astronomico (e il termine sembra ve-
ramente azzeccato) di dati da combi-
nare esattamente l'uno con I'altro,
" pena un risultato ‘scadente e sicura-
mente non veriterio.
Il computer vi richiederd quindi di
inserire i vostri DATI ANAGRAFI-
Cl: nome, giorno di nascita, mese,
anno, ora (se proprio non ve la ricor-
date, potrete sempre ricorrere all’ana-
grafe dove sard sicuaramente registra-
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‘ta), differenza in ore da Greenwich
(vi forniamo noi una comoda tabel-
la), cittd di nascita, longitudine est e
latitudine nord (anche in questo caso
vi forniamo una tabella di facile con-
sultazione), ebbene, compiuta
“Penorme fatica richiesta”, potrete, a
tempo record, ottenere la posizione
dei pianeti e dei segni, nel momento

“In cui siete venuti ad abitare in que-
sto pazzo mondo. Avrete cosi la pos-
sibilitd di' capire come mai, a causa
di qualche bizzarra posizionk plane-
taria, vi trovate con un carattere ter-
ribile oppure pérché prediligete,
guarda caso, girare per il mondo
piuttosto che lavorare dalla mattina
alla sera; a parte gli scherzi, con que-
sto utile e interessante programma
potrete conoscere qualcosa di pit
sulla vostra personalitd e su quella
dei vostri amici.

Quando il computer avri elaborato i
dati inseriti potrete conoscere il tem- '
po SIDERALE LOCALE al momen-
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to della vostra nascita; il. vostro
ASCENDENTE, la posizione dei
pianeti al momento della vostra na-
scita (ASPETTI NATALLI), secondoi-
sistemi di KOCH (K) e di Placidus
(P) e inoltre gli ASPETTI CELESTI,
che ci spiegano il rapporto in cui si
sono venuti a trovare, influenzando-
si a vicenda rispetto alla loro recipro-
ca distanza, i pianeti. Ecco i princi-
pali tipi di rapporto:
CONGIUNZIONE — due o piu
rianeti occupano gli stessi gradi del-
o zodiaco (arrotondamento massi- -
mo di 10 gradi). E un.aspetto da
considerare genericamente benevolo.
SEMISESTILE — due o pil pianeti
si trovano a 30 gradi di distanza (ar-
rotondamento massimo di 2 gradi).
SESTILE — due o pit pianeti hanno
60 gradi di distanza (arrotondamen-
to massimo di 4 gradi). Aspetto be-
nevolo.

QUADRATO — due o pitl pianeti si
trovano a 90 gradi di distanza (mas-
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simo arrotondamento di 6 gradi).
Aspetto genericamente pilit comples-
" sO e spesso negativo.
TRIGONO — due o pil pianeti si
trovano alla distanza di 120 gradi
(massimo arrotondamento di 7 gra-
di). Aspetto positivo.
OPPOSIZIONE — due o pil pianeti
sono distanti 180 gradi (massimo ar-
rotondamento di 9 gradi). Chiara-
mente & un aspetto facilmente male-
volo.
A questo punto caricate quindi
QUADRO ASTRALE per poter leg-
gere I'elaborazione di dati che il pro-
gramma vi farnisce; dopo aver capi-
to le nozioni essenziali di cui vi ab-
-biamo resi partecipi potrete interpre-
tare voi stessi le informazioni ricevu-
te ed entrare nellincredibile, ma pur
sempre scientifico, mondo dell’astro-
logia per mano al vostro computer,
che come sempre compie per voi la
.parte noiosa delle operazioni cari- '
candosela sulle sue ampie spalle per’
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farvi velocemente divertire e scoprire-
nuovi lati, speriamo positivi, anzi ne

siamo sicuri, della vostra...satumina? - -

venusiana? Comunque originale per-
sonalita.
Le tabelle 1-2-3 riportate nelle pagi-
ne seguenti Vi daranno ulteriori spie-
gazioni sui dati anagrafici da fornire
al computer.
La tabella 1 stabilisce i fusi orari dei
vari Paesi per cui, ad esempio, chi &
nato in Italia dovra indicare, nell’ora
rispetto a Greenwich, -1 (-2 nel caso
di nascita nel periodo di ora legale ri-
[ortato alla tabella 3).

a tabella 2 riporta i valori di longi-
tudine a latitudine nelle provincie
italiane.
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TABELLA 1
Fusi orari

STATO

g
=

ALGERIA

COSTA D’AVORIO
GRAN BRETAGNA
IRLANDA
ISLANDA
MAROCCO
MAURITANIA
PORTOGALLO
SANTELENA
TOGO

ALTO VOLTA

OC0O0OO0OO00O000CO

ALBANIA
ANDORRA
ANGOLA
BELGIO
CAMERUN

CECOSLOVACCHIA
CENTRO AFRICA.
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STATO : .DIF.

GIBILTERRA 1
ITALIA —1*
UGOSLAVIA —1
USSEMBURGO —
MALTA —1
MONACO —1
NORVEGIA —1
OLANDA —1
POLONIA . —1
SPAGNA —1.
SVEZIA —1
SVIZZERA —1
UNGHERIA —1
BULGARIA ' —2
CIPRO -2
EGITTO —2
FINLANDIA. —2
GIORDANIA —2
GRECIA —2
ISRAELE -2
LIBANO —2
LIBIA -2
ROMANIA —2
SIRIA -2
SUD AFRICA -2
SUDAN —2
TURCHIA 2
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STATO

ARABIA SAUDITA
ETIOPIA

[RAN

IRAQ

KENYA

KUWAIT

QATAR

SOMALIA
YEMEN

INDIA
CEYLON

AUSTRALIA OCC.
CINA
FILIPPINE

HONG KONG
TAIWAN (FORMOSA)

COREA —9
GIAPPONE -9
AUSTRALIA OR. —10
AZZORRE +1
ARGENTINA +3
BRASILE ORIENTALE +3
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STATO DIF.

CANADA ontF.N'rAua +3
GUIANA +3
URUGUAY - _ +3
BOLIVIA ' +4
BRASILE CENTR. +4
PARAGUAY +4
PORTORICO +4
VENEZUELA +4
BRASILE OCCIDENTALE +5
COLOMBIA +5
CUBA +5
GIAMAICA +5
PERU I +S
CANADA CENTRALE +6
CANADA OCCIDENTALE +8
U.R.S.S. DA —3 A—13
. oce. - or.
US.A. DA +5 - A+11

er occ.

* se vige l'ora legale al momento della nascita
(Tab. 3) digiatare —2 anziché —1
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TABELLA 2
Longitudine e latitudine delle province italiane,

PROV. LONG. LAT.

AG —13.30 37.20
AL — 8.30 44.55
AN —13.30 43.35
AO — 715 45.45
AP —13.30 42.50
AQ —13.15 42.20
AR —11.45 43.30
AT . — 8.00 44.55
AV —14.45 40.55
BA —16.45 41.10
BG — 9.30 45.40
BL —12.00 -46.10
BN —14.45 41.10
BO —11.15 44.30
BR —17.45 40.40
BS —10.00 45.30
BZ —11.15 .~ 46.30
CA — 9.00 35.15
CB —14.30 . = 41.35
CE —14.15 41.10
CH —14.00 42.20
CL —14.00 37.30
CN — 7.30 44.25
CO — 9.00 45.30
CR —10.00 45.08



PROV. LONG. LAT.
cs —16.15 39.15
CT —15.00 37.30
cz —16.30 38.55
EN —14.15 37.35
FE —11:30 44,50
FG —15.30 41.30
Fl —11.15 43.45
FO —12.00 4415
FR —13.15 41.40
GE — 8.45 4425
GO —13.30 45,55
GR —11.00 42.25
IM — 8.00 43.55
IS —14.15 41.30
LE —18.15 40.20
LI —10.15 43.30
LT —12.45 41.30
LU —10.30 43.50
MC - —13.15 43.20
ME —15.30 38.10
Ml — 9.00 45.30
MN —10.45 45,10
MO —10.45 -44.40
MS . —10.00 44.05
MT —16.30 40.40
NA —14.15 40.50
NO — 8.30 45.30
NU —9.15 - 40.20
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PROV. LONG. LAT.
PA —13.15 38.10
PC —9.30 45.05
PD —11.45 45.25
PE —14.00 42.30
PG —12.15 43.05
P —10.15. 4345

- PN —12.30 45.55
PR —10.15 44.50
PS 12.45 43.55
PT —10.45 43,55
PV — 9,00 45.10
PZ —15.45 40.40
RA —12.00 44.24
RC —15.30 38.05
RE —10.30 44.40
RG —14.55 36.55
RI —12.45 42.25
RO —11.45 45.05
ROMA —12.15 41.55
SA —14.55 40.40
S —11.15 43.20
SO — 9.45 46.10
Sp — 945 44.05
SR —15.15 - 37.05
S5 . — 8.30 40.45
Y — 815 44,20
TA —17.15 40.30
TE —13.30 42.40



PROV LONG. LAT.
TN —11.00 46.05
TO — 7.30 45.05
TP —12.30 38.00
TR —12.30 42.35
TS —13.45 45.40
TV —12.15 45.40
uD —13.00 46.05
VA — 8.45 45.50
vC — 8.15 45,20
VE —12.15 45.25
Vi —11.30 45.30
VR —11.00 45.27
vT 45.25

—12.00
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TABELLA 3

Ore legali in Italia a partire dal 1920

Mese Mese
Amo Ore  injsio OT°  finale
1920 0 21 Marzo 24 18 Settembre
1940 0 15 Giugno 24 31 Settembre
1941° 0 1 Gennaio 24 31 Dicembre
1942 0 1 Gennaio 3 2 Novembre
1943 2 29 Marzo 3 4 Otwobre
1944 2 3 Aprle 3 2 Otobre
1945 2 2 Aprile 24 16 Settembre
1946 2 17 Marzo 3 6 Otobre
1947 0 16 Marzo 1 5 Ouobre
1948 2 29 Febbraio 3 3 Ortobre -
1966 0 22 Maggio 24 24 Settembre
1967 0 28 Maggio 24 23 Settembre
1968 0 26 Maggio 24 21 Settembre
1969 0 1 -Giugno 24 27 Settembre
1970 0 31 Maggio 24 26 Settembre
1971- 0. 23 Maggio 24 25 Settembre
1972 0 28 Maggio 24 30 Settembre
1973 0 3 Giugno 24 29 Settembre
1574 0 26 Maggio 24 .28 Setternbre
1975 0 25 Maggio 24 27 Settembre
1976 0 30 Maggio 24 25 Settembre
1977 0 29 Maggio 0 235 Settembre
1978 0 28 Maggio 1 1 Ottobre
1979 0 27 Maggio

1 30 Setternbre



Mese Mese
Amno  Ore i Ore  gnale
1980 2 6 Aprile 3 28 Settembre
1981 2 29 Marzo 3 27 Settembre
1982 2 Marzo 3 26 Settembre
1983 3 Marzo 3 24 Settembre
1984 2 Marzo 3 30 Settembre
1985 2 Marzo 3 27 Settembre
1986 — - — -
1987 — —_ — —
1988 — — — —
1989 — - — -
1990 — — —_ -
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COMMODORE 16

TURBO TAPE

Con TURBO TAPE vi proponiamo
un programma che vi risulterd molto
utile per risparmiare tempo durante
le operazioni di caricamento e di sal-
vataggio su cassetta.

Infatti permette di caricare un pro-
gramma di 12K (che corrisponde per
esempio a un gioco ideato per il C16)
in soli 3@’ anziché 7 minuti.

Quanto al meccanismo di funziona-
mento, vi diremo soltanto che TUR-
BO TAPE utilizza quella parte di
memoria del C16 che & ancora di-
sponibile e che solitamente @ riserva-
ta alla memorizzazione dei caratteri
_del video.

In pratica, per caricare piu veloce-
mente un programma, per €sempio
un videogioco (quelli della cassetta
qui acclusa hanno .gid ii TURBO



TAPE preregistrato) bisogna prima
caricare normalmente il TURBO
TAPE e dare il RUN e poi caricare il
Brogramma che ci interessa.

opo aver caricato TURBO TAPE,
vi apparird la sua maschera iniziale,
che riporta le nuove istruzioni (leg-
germente diverse da quelle tradizio-
nali) per ottenere il caricamento e il
salvataggio in turbo:
— per caricare, al posto di LOAD
“nome pr.” scriverete: gL “nome pr.”
— per salvare, al posto di SAVE
“nome pr.” scriverete: @5 “nome pr.”
— per veriﬁca.re, al posto d di VERIFY
scriverete: @V “nome pr.”
Quindi, dopo aver visto il quadro
iniziale, premete RETURN e poi da-
te le istruzioni che avete scelto.
Ma, attenzione: per poter caricare
un programma in turbo bisogna che
€ss0 sia stato precedentemente salva-
to (se non lo & gid quando lo com-
prate) in turbo.
Quindi per caricare in turbo un pro-
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gramma qualsiasi le operazioni da

compiere sono le seguenti:

1) caricate normalmente il TURBO
TAPE e date il RUN + RETURN

2) caricate con LOAD il programma
desiderato

3) salvate il programma con l'istru-
zione: @S.

Un'ultima avvertenza: quando avete

finito di usare il TURBO TAPE vi

consigliamo di premere il tasto RE-

SET per inizializzare il computer.
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