a cura di Leo Sorge

Parte da questo numero una nuova inizia-
tiva di questa rubrica: per venire incontro
alle difficolta di copiatura dei listati pin pon-
derosi, sono disponibili presso la redazione
le cassette relative ad alcuni dei programmi
pubblicati (le modalita d’acquisto sono indi-
cate nel riguadro a fianco). Il nostro " cata-
logo™ iniziale comprende anche, a grande
richesta, il famigerato VIC MAZE. In mol-
ti, anche dopo la pubblicazione del listato
corretto (MC n. 21), non sono riusciti a
digitarlo di persona. sostanzialmente per
due motivi: le linee troppo lunghe e i simboli
speciali. Le spiegazioni relative erano state
omesse poiché entrambi gli argomenti sono
spiegati nel manuale del VIC (e del 64), ma
evidentemente non sono molti coloro che
Uhanno letto. Le linee lunghe si inseriscono
con i comandi abbreviati (vedere apposita
lista sui manuali). Per correggerle bisogna
ribatterle daccapo (sempre abbreviate) e
non spezzarle in due (leggere il manuale nel
paragrafo dedicato all’ IF <condiz.>
THEN <istruz.>: <istruz.>:...) menire
i simboli speciali sono riportati in questa
rubrica.

BRISCOLA

di C. Borreo - Imperia

Caro Leo. ecco la briscola, puntuale co-
me un treno nel senso che ¢ in ritardo. Alla
cassetta con il programma aggiungo le
istruzioni sull'uso, scheletriche ma suffi-
cienti, ed inoltre un discorso piu generale
comprendente la genesi dell’algoritmo ed
alcuni suggerimenti per chi intenda con-
vertire il gioco sul suo personal - in partico-
lare Sinclair o dotato di Microsoft BASIC.
Inutile dire che questi suggerimenti supe-
rano il programma particolare, e vogliono
essere utili in generale.

Note introduttive

1l gioco originale é stato sviluppato per il
VIC inespanso, ed in seguito adattato al 64
seguendo le note dell'autore e manipolando
la gestione dello schermo (23%22 sul VIC,
4025 sul 64); in rotale un paio d'ore di
smanettamento.

L'unico neo trovato é che il computer non
ci avverte quando nel mazzo é rimasta un'u-
nica carta, cosa importante se a lerra c'é
una briscola alta. LS

Usare il programma ¢ molto semplice.
Dato il RUN comparira la schermata ini-
ziale, che vi dira chi € il mazziere. Subito
dopo verranno mostrate le vostre carte, il
mazzo e la briscola. Quando é il vostro
turno premete i tasti delle cifre 1, 2 0 3 per
giocare la carta di ordine corrispondente.
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codice programma
Co4/01 Briscola
CVvC/01 VIC-Maze
CvVC/o2 Pic-man
CVC/03 Briscola

LE CASSETTE CON I PROGRAMMI PER 64 E VIC!
Presso la redazione sono disponibili le cassette
relative ad alcuni dei programmi
pubblicati nella rubrica di software per Commodore 64 e VIC.
Il prezzo ¢ di 17.000 lire per ciascuna cassetta.
Per I'ordinazione inviare I'importo
(a mezzo assegno, c/c o vaglia postale) alla
Technimedia srl, Via Valsolda 135, 00141 Roma.

ELENCO DELLE CASSETTE DISPONIBILI

macchina MC n.
64 25
VIC 19
VIC 23
VIC 25

Come é nato

Quando si scrive un programma in cui si
gioca contro il computer, un grosso pro-
blema é 1l controllo del suo gioco in modo
che non compia errori. Nel caso di un gio-
co di carte la soluzione pud essere fargli
scrivere anche le sue carte (non solo quelle
dell’avversario).

Nella prima versione di questo pro-
gramma il VIC sceglieva le sue carte a caso,
per controllare che funzionasse tutto (con-
teggio dei punti, distribuzione carte, etc.).
Poi é cominciata la parte strategica. Il

computer assegna un valore di convenienza
ad ognuna delle sue carte, per poi giocare
quella migliore.

La prima strategia é: se giochi per pri-
mo, cerca di uscire in un seme di cui siano
gid usciti i carichi (asso e tre).

Se giochi per secondo fai la mossa piu
conveniente, quella cio¢ che ti fa fare piu
punti, o che te ne fa perdere meno. Non ¢
una cattiva strategia., ma quando il VIC
gioca per primo spreca briscole e carichi in
maniera indegna, mentre quando ¢ secon-
do ricorre troppo spesso alla briscola.

TOCCA A TE:1, 2 0O 37
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Commenti al listato

S FENM 4954 5ssatdsddsstntddbstonsenid .
- #% ERISCOLA DI C.EORFED  #% 1@ Dl g v« fa Il Dordor
*#% VERSIONE FER IL CEM 64 L 120'-130 Funziont
4% FADATTAMENTO DI L. ¢ unzioni :
R R R TR 140 Fa sparire lo schermo, vi scrive
C 1T DIMMSCEaY, V) 002D, PO JARCEY, TR mentre & nascosto, decide chi fa il
3 =THT« HII(\UJ! ) CDEFFHMCHKI=INTC /40 IEFFNSCR =M (RO R mazzo.
DEFFNP (¥)={{EC=R)L(EP=E)10R{(SP=E)=(SC=B) rAND{ (SC=SPANDVC>YPIOR SPANDT=2 150 Fa riapparire lo schermo.
160 “Legge" I'array V% da una siringa
"|J'1"|‘I- 20 - T=FNR{23+1 PRINTSPC(ZB42" Wﬂ?ZI‘J A "CHR$C ?@+?‘¥T'> "ER (pit economico dei data).
VRCII=ASCAMIDE (" 20000224 - ", 1+100-48 NEXT 170 Mischia (scambiando ogni carta
(5 MECT =1 NEXT - FORT=0TO33  E=FHR(48) * B=MZCE)  M2(EI=MZC 0 M2C 13=E *HEX o un'altra & case),
¥ PR 3 5 , — x 180 Distribuisce le prime tre carte.
SCEMSE T h=—CFHYY 3 (NS T3 3=—CFNYC T ) =9 W A ; el
TEP;EDEEJBB?‘@ E'c{sr_uchs_cul - FRvs 1> HER 190 ::sseana la briscola; loop principa-
(29 CLCGH=002) : D=1 GOSUE .
e o 200 - 240 Ultime mani, giocate dal Vic con al-
goritmi diversi.
1 F'l_r—'i PG:L L= -Co-PRINT"I" - ONTGOSUES1G, 326 240 - 270 Scrive il risultato finale.
20 GOSUBTIG PRINTSPC(S@)"EFINE CARTE" :PRINT"PUNTI MIEI ="MC:PRINT"PUNT 280 - 300 “Giochi ancora?".
310 - 330 Sigla finale
”'_“r FMPTHENPRINT" SMINCO O 340 - 380 Chiede quale carta va giocata e la
LENC P THENPRTNT Aty IV T T disegna.

MCCMPTHENPRINT “al INCT TU i
FRINTSPCC1325 "GIOCHT FHCORA (S/H) 77 Rl -+ i i b5 s
E=FEEK(197) ' IFB=13THENRUH se ci sono solo 2 carte.
IFEC S9THENZ 2D 410 - 45¢  Parte logica usata dal computer
GOSUETSE  PRINTSPO(Z25) @4 GAME OVER " :FORI=GTO92%:NEXT quando gioca per secondo.
FRINT "IMSREADYH" - END 460 Stampa la scritta mentre il Vic “pen-
PRINT"STOCCA A TE:-1, 2 O 3?":POKE192.,8 sa".

GETVE ' IFVEC" 1 "ORYED " 3" THEN3S5D 470 - 57@ Logica usata dal computer quando
PG=YHL (V$ gioca per primo.
O H=PLPG) - SP=FHSCHD (YP=FNY(H) 580 - 590 Presa effettuata: segna i punti.
Ef’i:ﬂ,ﬁ SPCe ;T: 5 GOTO=3a " POKEL9E,0 600 - 610 Iri;';'omputer e il giocatore "pesca-
D T : 0_?};5:’,,-“ (r.rﬂ';'(;.:?gb ::E.‘L 1.2 620 - 630  Se sono usciti un asso o un 3 il Vie
GOSUBSTE  J==C 1+ 2%FHF (O 08 VYR DRIV I +F 043, 4 B=E1 prende nota.
5 (=6 ar—;NDFNP. BOANDMC AV P Y+ CVC ) 2 EBTHENSSA 640 Attende sia premuto un lasto.
B IFJETHEME=J:I=CG 650 Il giocatore che ha preso diventa di
A MEXT CG=1 GOTOSS59 turno.
PRINT" ST H A ME:-IO GIOCO ":RETURN 66@ - 700 |l Vic prende nota delle carte uscite.
GOSLEB4eR . 710 - 770 Parte logica usata dal Vic alla pe-
FO arTo2: Ln“:*-“.l:l_E:S?g . nultima mano, se gioca per secon-
MDA C SC0 =0 #32 Ao
4 780 Lo stesso, se gioca per primo.

o " = AR 790 - 80Q@ Scrive I'intestazione.
TFM=22RNDENY H r_- CEC=R -ty
IFI ETHF_HL’ Jil= [{‘ ST EH ke 2 i 810 - 820 Parte logica.

HEXT :CG=1 B30 - 860 Disegna I'n-esima carta del mazzo.
5 FF INT"H"SPCCTT-TRT 870 - 880 Disegna le carte del giocatore.
CLCG B2 890 - 920  Se non sono le ultime 3 mani, dise-
VC=FHYCL (TG ) - RETURN gna il mazzo con la briscola che
VP #YZ YT © TFFHP (@) THENFRINT " SPRENDO. 10 " ME=MCHE - BOTOEEA sporge.
T el ars T Rlasiiaad 930 -950  Richiama la routine di gioco dal loop
£18 POPGI=M-FNP (@) C(0GI=1 ° IFM=48THENE4a principale.
628 IFFNYCT 2 =8THENTH(FHS (I3 3=1
626 TFFNV(I)=STHENR%CFNSCT) =1 Funzioni
£48 FRINT"PREMI UH TASTO":WARIT127,.64.64 A  Un numero Random intero tra 1 e x-1
258 HP (@ V Il valore dell'x-esima carta del mazzo
22 STHEHAZCSFI=1 S |l seme dell'x-esima carta del mazzo
27 P calcola di chi & la presa.
24 -1 Se & del Vic.
>hG 0 Se & del giocatore.
718 60 Gi=PG:S1=5P V1=YP CG=6:GOSUESYO  GOSUETTE F=]
728 HFC@as 1“6—1 |.u'51_12 78 PG=1-G1 Variabili
Taa ‘F’ FHSCPOPGD b - WP=FH\ F'F'fn' GOSUE?7@: F=F+J: T=1 PG=61'SP=51 :VP=VY M% (39) Mazzo
748 CG=1 GOSUES?@: GOSUBTTA W=i+J: T=1-FHP (8} CG=0:GOSUBS76: PG=1-51 V% (9) Valore in punti delle carte
758 'L.F =FNSIPIPGY) =FHYC(POPGY D GOSUEBTTA ' W=W+T: Ch=—(F<W) ' GOSUESTE C(2) Carte del Vic
768 FG=01:SP=S1:YP=\] :T=1:GOTOS58 P(2) Carte del giocatore
778 J=-CL+28FHP @0 2 (YL OYPI+YHOVED ) tRETURN A% (3) Ricorda al computer quali assi sono
Ei[j IE:E?:»II?“E;; 1':II~'=-1!!JE‘£TO_€@ SPC W BRISCOLA B-"SPCOZE Hesil
) CERRRRRIE G- MEPC( IR = SCOLA B-"SPC{Z8) " meme |
200 PRINT " aNamERds. WUHE AL 00 ATRLSFNRER, 5. 7. © RETURH e :‘l“r:;fxzd"‘;&q i S
218 GOSUBITE - GOTOS 'ﬁ@ x :
220 GOSUBSSE: GOTOST posizione verticale dello schermo
g0 V=" +MITIEC ||fyﬁ‘rj'_’l?ij‘ AL FNYCH ‘+l Lashm cE=p I mEmAEe e FNS N SZHL e E T Turno (va_le 1 se tocca al giocatore,
540 Ct=" |INANEEN|" PRINT" —— "SPC{35)" ["W" "C4S$Y  "C$"  "Cgv S 2 se al Vic)
250 FRINT" "Cs" nogn o o eSECEn Hr,li, B Seme Briscola (anche temporanea)
S66 PRIMT" |"SPCO3S " “—— INECTTTTITYITY : CRETURN CG Carta giocata dal computer
278 PRINT " TelaseisieiIslnialalnlnl SPCC 285 PG Carta giocata dal giocatore
280 FORG=0TOD:N=Fr i)  GOSUB230 - NEX MC Punti fatti dal computer
228 IFMA3ETHENRETURN MP Punti fatti dal giocatore
SEA H=33 PRINT " SilIsleeRieeien" SFC 220 & GOSURS30 M Conta le carte uscite
218 F’F‘IHT SPC{IL7O " A—1 veC Valore carta giocata dal computer
1TOS PRINTTAEC sl Rt 1" HEXT ‘PRINTTARBCZ1O" ® O RETURH sC Seme della stessa
IB246,476 VP, SP Lo stesso, per il giocatore
ISUE418. 242 N Passa il valore delle carte alla routi-
ne grafica
i ioiget
BERDY. ;ﬁ gﬁ' ?j Usate per i disegni o i ge
W.JFE!| Temporanee o indici
102 MCmicrocomputer 25
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B FEM $EEEEEREEEERs i ssd s vaveessy
52 REM #% BRISCOLA DI L FOREE %4
34 REM #% VERSIONE VIC INESFANSO #4
‘!
1
1

95 REM A **i“¢*¢i*¢"¢0+ﬁf*¥‘

118 DIMn CAYLCL2) . PL20, AKEED , THC3) : POKES
20 DEFFHRCR )=THTC FNEI‘. 24K DEFFNYC ‘1'=II'IT\T1“\?
360

ln.IlE_! FOKEY ., 156: GOSUE?3@ T=FNR(2)+1 ' PRINTS FF-’ 204" E#MAZZ0 A "CHREF(TOHTHTHIER

EP-.08: POKEY, I : NEXT

INTSPCCSGH "SR INE CRRTE".

IFMC>MPTHENPRINT"EVINCO ID

IFMC=MFTHENFRINT" ®FAREGGIO

IFMCMPTHENPRINT" B INCI TU

PRINTSFCC132"GIOCHT ANCORA (S/H) 27
1977 : IFE=41 THENFEUN

STHEHZ220

A A TE:1, 2 0 37" POKE132,.,
< L UORYED " 3 THENISE

-1
<FNSCH) VE=EHYCH
2 PRINT"S'SPC(294TH7) - GOTOS20
1 PRINT“SSCEGLI 1 O
3 GETVE OH2+(VEC" 1 "OR!
GOSLE4ER F=(M=2
E=-99 FORCG=, TD2
IFNEZ=SQANDENPC,
3 IFISETHENE=] : I=Ci3
i HEXT - CG=160T0S5E

468 PRINT"STOCCA A ME' 10 GIOCO " RETURH
476 GOSUB4ED E=33

" POKEL198;.
2" "I~L1T| |4m|

I- 1+HFH'=‘K .

—F
C=R)-YZYC)

54 HELT CG=1
5560 F'F'IHT"H"SFC".EE‘—?&TZ‘
560 H=C{CG) GOSUBR320
SC=FHSC(CCLGH ) WI=FHNV(CI{CG) ) ' RETURN

FRINT"SFREHNDI TU "I MP=MP+E
I—H-&l"FNP" |
FOPGI=M-FHNFC, ) C(EG=1 : IFM=4aTHENEAE

PRINT" I"SPC{17)" “——INEITITTIITITY; :RETURN
PRINT"O"SPC

208>SPC(118) .

FORD=. TOD : N=P < @) : GOSUBSEA ' HEXT
IFM>32THENRETURN

H=32  PRINT"S"SPC(235) ; - GOSURS20
F-PIHT“F'I (63" At

43 il
58 GOTOS2A

) IAMDIE
TEFFHP ¢ %)=( (SC=E)<(SP=B) \OR (¢ SP=B1=(SC=E) }AND( (SC= bPRND'J._ JPATIR(SCCSSPANDIT=2

= 1)=ASC(MIDEC"DBBOAZZ4 ", T+1))-48 NEXT
FUFI‘— Tl,r»d MadIa=] MEXT FORI=.TOZ39 E FMF‘ 4@ - B=M7

Y IMECEY=MECTY - MEC T =B NEX

v==C PR T 3=90 T HEXT

1-CH:PFRINTYD (ONTGOSUR2LH . 526
"APUNTI MIED ="MC.

G PRINTSPC(2253" 84 GAME OVER " FORI=QT0252:NEXKT
TOLSASTEP. 88 POKEY. I'NEXT ‘PRINT " IsMREADY.
) TEF, 88 FOKEY, | 'NEXT ' FOKE198. , (SY350010

: , F OO YR VT YR 43, 4R E=SC)
ANDMC 4+ +"? W ﬁé(‘THEHSSE’

ACVPIAVEOYCDY D TFFNPC, DTHENPRINT"SPRENDD IO " :MC=MC+E* GOTOSE0

GOSUBS70 PG=1-51

IFFHY¢ T y=B8THENTZ(FHS< Ty =1
IFFHY ¢ I )=3THENAZ(FHS( 12 3=1
PRINTPREMI UN TASTO" WAIT197.64.64
T=1-FNP(. )
68
7 &
718 GOSUE46E:G1=PG: S1=SF V1=YP: 6= : GOSUBSTA: GOSUB?7A F=J
P20 T=1-FNPC. ) CG=1 - GOSUBS?O: FG=1-51
730 SE=FHS(F(PGY)  VP=FHVCF(PGY) GOSUE?YO: F=F+] T=
740 UBSTO GOSUETTE =i+ T T=1-FNP(. ) CG=
750 G VP=FRVCPCPG) ) | GOSUBT70: Weiie] £6=-CFZH) : GOSUESTE
760 PG=G1°SP=S1:VP=V  BOTOS
TTO J=—( 1+ZHFHF L 0¥ wpu+uheuc-- RETURN
7ae GOSUB4ER: Ch=1'GOTOSSE
728 FRINT" LRI WERCC10) "~ BRISCOLA Bi-"SPCC1H) " mm e e e
200 PRINT"MORmER/s CiHSATRELN S0 TTaLFNR IR 2.0, " RETURN
516 GOSUB27@:GOTOSSO
220 GOSURSSA:GOTH2TE
S30 VE="W'+HIDEC"Z4SEPIOKIAY  FHYCH) +1, 1)+ 3" SE=MIDF (" whmierde”  FHSCHI#2+1, 2
240 C#=" [IMEERDI|" PRINT" ——"SPCC17)" |"W"  "CESE" 0 LR
e5@ PRINT“ “Cg"  “C3"  “sSsCs"  “we)
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Rimedio al primo problema “insegnan-
dogli” che deve giocare carichi solo se sono
uscite tutte le briscole; evito il secondo “di-
cendogli” che scartare briscole é come per-
dere punti potenziali.

Cosicontinuando il programma si é evo-
luto, ed ora considera che in genere convie-
ne non prendere, se questo non costa pun-
ti; che alla quartultima mano deve cercare
di rubare la briscola, specie se questa é
molto interessante; che nel finale puo co-
noscere le carte dell’avversario e regolarsi
di conseguenza (cattivella questa, ndr).

Per chi non ha il VIC

Ritengo il programma convertibile per
altri computer: non indirizza grafica in me-
moria, € non usa i suoni.

I caratteri grafici potrebbero essere so-
stituiti da quelli disponibili: in particolare i
semi delle carte con le lettere C, Q, F. P (a
quel punto meglio le iniziali dei nomi delle
carte italiane, Coppe, Denari, Bastoni e
Spade, ndr). Va certamente adattato lo
schermo. dato che il programma (le SPC,
le TAB e le istruzioni di cursore che stam-
pano plu sotto <Q in campo inverso> o
dalla pnma casella in alto a sinistra <S in
campo inverso > ) parte dallo schermo del
VIC.

La variabile y si riferisce ad una locazio-
ne di memoria che fa fluttuare lo schermo:
tutte le istruzioni di POKE Y, <qual-
cosa> possono essere trascurate, cosi co-
me le POKE 36879, <qualcosa> che
cambiano i colori di sfondo e di bordo. Il
SYS 50010 effettua un mini-reset che non
cancella né il programma né le variabili, e
puo essere sostituito da STOP o END.

La linea

ON <condiz.> GOTO LI,L2

¢ un

IF <condiz.> GOTO L1 ELSE GO-
TO L2

oppure un

I IF <NOT condiz. > THEN L2:GO-
TO 3

2 LI

3 REM;

chi usa ON deve stare attento, perche se
il suo computer assegna | ad un’espressio-
ne booleana vera (ed é cosi se tale ¢ il
risultato di PRINT 2=2) deve sostituire
ON 2+ con ON 2-.

Un ulteriore appunto riguarda I'istru-
zione AND, che lavora in modo diverso
sui vari computer. Digitate PRINT I
AND 2 <RETURN>: se il risultato € 0
potete usare il vostro AND, altrimenti
quando vedete un’espressione del tipo N
AND M (con N ed M numeri, non espres-
sioni logiche) interpretatela come N
(M+1)*INT (M +1).

Chi non ha le variabili intere (quelle se-
guite da un %)) puo usare quelle normali
aggiungendo degli INT dove pensa che il
risultato possa avere cifre decimali.

Spero che usando questi consigli possa-
no essere soddisfatti anche i possessori di
Sinclair e di personal con il BASIC Micro-
soft. 4
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asing con Olivelli Leasing S.p.A

Anche in le

PIU' DOMANDE
PIU' RISPOSTE

Olivetti M20 personal computer: simultaneamente e stamparli, pro-
pronto per ogni impiego tecnico- ducendo dattiloscritti, tabulati, grafi-
scientifico. Naturalmente potete utiliz- ci e disegni. M20: potente come puo
zarlo per le applica- esserlo un com-
zioni piu semplici, puter a 16 bit, e di
ma per apprezzarlo magnifico disegno,
del tutto dovrete unita video orien-
consultarlo intorno tabile e separabile
a questioni com- a 12 pollicied a 8
plesse, chiedendo- colori, dotato di di-
gli di rendere pos- versi linguaggi e
sibili decisioni effi- di ampie possibi-
caci e di contribui- —_|lita di collegamen-
re a prevedere, pro- | == to con periferiche e
gettare e program- == strumenti esterni.
mare. Chiedetegli M20: dall’azienda
di piu e otterrete che siponein mo-
di piu. M20 perso- do innovativo nel-
nale e riservato, in I'elettronica dell’in-
grado di produrre, accumulare, ela- formazione ed offre strumenti imme-
borare, trasmettere e archiviare dati, diatamente efficaci, ma pronti ad inte-
e capace di riutilizzarli, visualizzarli grarsi in seguito con altri.

l

- X e e ! - 1
' 4 Z g e 3 =2
DOoOODD DD n Do m £ X1

D o o : = -

Il
i

M20: PERSONAL COMPUTER

LO SCEGLIERESTE ANCHE SE NON FOSSE OLIVETTI

M 20, distribuito ed assistito in tutta Italia da una vasta rete di concessionari e rivenditori. Consultate gli elenchi telefonici.





