a cura di Valter Di Dio

Il principale programma di questa
puntata non sarebbe stato pubblicato a
causa del listato eccessivamente lungo
(oltre al fatto che usa alcune schermate
in alta risoluzione che carica da disco);
grazie alla possibilita offerta dal servi-
zio software di MC-Link possiamo pub-
blicare per esteso le istruzioni d'uso e
omettere il listato.

Si tratta, come si puo indovinare dal
titolo di una simulazione di battaglia
(WAR GAME) ambientata al tempo del-
le campagne napoleoniche. L'inizio del
gioco é molto lento dato che occorre po-
sizionare tutte le truppe sul terreno di
gioco ma, una volta avviata la simula-
zione, resta solo il tempo di pensare alla
strategia. A proposito consiglio di mu-
nirsi di un taccuino su cui scrivere le po-
sizioni delle proprie formazioni e dise-
gnare una cartina con le direzioni di at-
tacco, difesa e fortificazione.

Il secondo programma, interamente
in Basic, é un esempio di come si possa
utilizzare il computer per lo studio di
una materia o per semplici calcoli in la-
boratorio, calcoli che, se é pur vero che
bastano pochi minuti per farli a mano, é
anche vero che é sempre meglio farli fa-
re alla macchina!

L[]
Battaglia
di Luca e Stefano de Stefani
Biella (VC)

Stufi degli ormai triti e ritriti SPA-
CE INVADERS e affini, e spinti da
una grande passione per i wargame,
abbiamo realizzato questo gioco, che,
sebbene non sia al livello di quelli
commerciali, offre una buona giocabi-
lita ed alcune varianti interessanti.
Pensiamo che valga senz’altro la pena
batterlo sul proprio computer (anche
perché, 5.000 Lire per un wargame ed
una rivista tra le piu qualificate del
settore, ¢ certamente un affare).
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Tralasciando le istruzioni di gioco
passiamo a presentare il programma
ed a descrivere le parti che lo compon-
gono.

Innanzitutto, a differenza dei nor-
mali wargame, questo non riproduce
una particolare situazione bellica o
una battaglia particolare. Infatti, una
delle sue principali caratteristiche, &
quella di permettere ai giocatori di
scegliere il campo di battaglia (come
vedremo in seguito), il numero di uni-
ta impegnate nella battaglia ed altre
cose ancora.

Periodo storico

Le istruzioni riportano la possibilita
di simulare una battaglia del periodo
napoleonico. Questo non & propria-
mente esatto, perché qualsiasi scontro
veda impegnati reparti di Fanteria,
Cavalleria e Artiglieria, puo essere ef-
fettuato con BATTAGLIA. Inoltre, la
possibilita di inserire i nomi delle
truppe, permettono di dare un tocco di
realismo alle battaglie (oltre a permet-
tere I'identificazione delle singole uni-
ta).

Campi di battaglia

11 disco che abbiamo inviato, contie-
ne 5 diversi campi di battaglia. Questi
sono salvati come pagina grafica, co-
sicché & possibile per I'utente costruir-
si i propri campi di battaglia utilizzan-
do un qualsiasi programma grafico
(purché salvi i disegni sotto forma di
pagina grafica in HI-RES).

N.B. I nomi dei campi di battaglia
devono avere il seguente formato: no-
me campo. PIC.

Spiegazione del programma

Il programma ¢ diviso in diversi
programmi ausiliari. Questi devono es-
sere battuti cosi come sono e salvati
con i seguenti nomi:

1) START

2) INPUT BATTAGLIA

3) BATTAGLIA

4) SCREEN ASSEMBLER,
A$330,L890

5) TRUPPE. SHAPE, AS$300,L$18

6) MARS,A8302,L§15

7) MARS2,A84150,LS$15

Bisognera inoltre battere e far girare
il programa GENERATORE XTA-
BEL. Passiamo ora ad analizzare que-
sti programmi uno ad uno:

Start

E il programma di presentazione, e
serve anche per accedere al gioco vero
e proprio. All'inizio apparira il nome
del gioco, seguito da quello degli auto-
ri, dopodicheé si udra una musichetta
(una parte della quale si sente anche
prima dei combattimenti tra le unita).
In seguito vi sono tre possibilita: pas-
sare all'inserimento dei dati per una
nuova battaglia, passare direttamente
alla battaglia oppure terminare.

Input battaglia

Se si € scelto di inserire i dati per
una battaglia, si passera a questo pro-
gramma, che consentira di inserire tut-
ti i dati necessari allo scontro, i quali
verranno salvati su disco sotto forma
di file (con il formato: nome file.
INZ). Si potra poi effettuare una di
queste due scelte: o passare alla batta-
glia o terminare.

Battaglia

E il programma principale ed é il
piu lungo, percid pensiamo necessiti
di una descrizione un po’ piu accurata
degli altri.

LINEE

100

Serve per allocare il programma sot-
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to la prima pagina grafica (infatti il
programma occupa una parte consi-
stente della memoria).

240-350

Carica i vari programmi in Assem-
bler, prepara i dati per la musichetta
dei combattimenti e assegna alle varia-
bili i valori che verranno usati nel cor-
so del programma.

360-1080
Linee per il caricamento delle shape
e dei dati delle truppe, per il loro

schieramento e per l'inserimento dei
dati necessari allo svolgimento del gio-
co.

1090-1410

Gestisce il movimento e le altre ope-
razioni del primo giocatore.

1420-1580

Controlla quando un'unita del pri-
mo giocatore entra in combattimento.

1590-1920

Gestisce il movimento e le altre ope-
razioni del secondo giocatore.

1930-2180

Controlla quando un’unita del se-

condo giocatore entra in combatti-
mento.

2190-2420

Subroutine per il combattimento tra
le varie unita.

2620-2990

Subroutine per il richiamo di una
partita salvata su disco.

3000-3320

Subroutine per il salvataggio di una
partita su disco.

3330-3710

~ Routine per la gestione degli errori
in cui il programma potrebbe incappa-
re.

4000-5500
Subroutine per la gestione dei com-
battimenti dell’Artiglieria.

Screen Assembler e Xtable

Per impedire che, durante il gioco,
una truppa attraversasse gli ostacoli
del campo di battaglia rovinandoli, si
¢ reso necessario I'uso di una routine
in assembler.

La routine di screen € piuttosto

Questo programma é disponibile su
disco presso la redazione. Vedere I’e-
lenco dei programmi disponibili e le
istruzioni per I’acquisto a pag. 186.
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grezza e se ne sconsiglia I'andamento
per i propri programmi a causa di al-
cuni difetti che essa presenta: la len-
tezza, la scarsa praticita del passaggio
dei dati dal programma Basic e I'ele-
vata occupazione di memoria; ma ne
verra illustrato comunque il funziona-
mento. La sua sintassi ¢ CALL 880,
X%, Y%, V% dove X% e Y% rappre-
sentano le coordinate del punto da te-
stare e V% una variabile in cui verra
depositato I'esito del test (V%=1 pun-
to acceso - V% =0 punto spento). Na-
turalmente il nome delle variabili ¢ a
piacere ma esse dovranno essere ob-
bligatoriamente di tipo intero.

Il funzionamento della routine &
piuttosto semplice: la parte di pro-
gramma dall’indirizzo $370 in poi si
occupa dello scambio di dati con il
programma Basic, la sezione dalla lo-
cazione $300 alla locazione $36F é la
screen vera e propria.

Questa parte del programma, ap-
poggiandosi alle routine dell’interpre-
te, calcola I'indirizzo del byte che con-
tiene il punto da testare e la maschera
da sovrapporgli mediante I’istruzione
AND. Il risultato di questa operazione
permettera di determinare se il punto
in questione € acceso oppure no.

11 ruolo della XTABLE all’interno
del programma é di fornire immedia-
tamente il modulo dell’ordinata del
punto diviso 7. Questo accorgimento
si € reso necessario per via della mac-
chinosita dell’esecuzione di questa di-
visione a sedici bit all'interno di un
programma in assembler, questa tabel-
la e la causa principale dell’elevata oc-
cupazione in memoria della SCREEN
ASSEMBLER. Dal canto suo il pro-
gramma Basic si limita a scandagliare
tutto il contorno della truppa punto
per punto e a passare ogni volta le co-
ordinate alla routine di SCREEN per
verificare  un’eventuale collisione.
Questo spiega il motivo della tempora-
nea sparizione della truppa dal campo
di gioco ad ogni movimento, che si
rende necessaria per fare in modo che
la routine di scandaglio non rilevi la
presenza di un ostacolo nella prece-
dente posizione della truppa e impedi-
sca cosi di effettuare il movimento.

Mars e Mars2

Fin dalla prima occhiata appare
chiaro che questi due programmi sono
differenziati solo dalla loro diversa
posizione in memoria.

Il primo viene utilizzato dalla pre-
sentazione del gioco, il secondo dal
gioco vero e proprio.

Questi programmi servono ad emet-
tere una nota di frequenza e durata va-
riabile per permettere di generare del-
la musica da programma Basic.

I1 principio di funzionamento ¢ ele-
mentare: caricando nelle locazioni

3300 e $301 la frequenza e la durata
del suono. L’altoparlante emette tanti
click, ad intervalli di tempo proporzio-
nali alla frequenza introdotta, quanti
sono i cicli specificati mediante la du-
rata.

Utilizzando questo sistema pero se
si introduce un valore di frequenza al-
to si otterra un suono a bassa frequen-
za e bisogna tenerne conto quando si
codificano le note di uno spartito.

Conclusioni

La prima cosa che si nota durante
I'esecuzione del programma, ¢ la sua
lentezza durante i movimenti delle
unita. Cio puo magari dare fastidio a
giocatori abituati a giochi aventi una
certa velocita, ma non bisogna dimen-
ticare che un wargame non é un arca-
de, e percio anche la lentezza delle
operazioni contribuisce a rendere piu
realistico il gioco.

Per come & strutturato, il program-
ma si presta facilmente ad essere mo-
dificato nelle sue routine principali.

11 gioco necessita di una buona pre-
parazione iniziale; infatti per uno
schieramento ottimale delle truppe, bi-
sogna tenere conto di molti fattori (es.
I'armamento, lo status, le probabilita
di maltempo e di guerriglia, ecc.). Per-
cio, conviene prima studiarsi un piano
di battaglia sulla carta (sempre che si
abbiano i dati delle unita stampati su

_carta), e poi passare allo schieramen-

to. Speriamo di essere stati abbastanza
eloquenti per cio che concerne la spie-
gazione della struttura e del funziona-
mento del programma e percio non ci
resta che augurarvi: BUON DIVER-
TIMENTO.

Istruzioni per 'uso

Questo gioco, permette di simulare una
battaglia napoleonica, combattuta tra due
giocatori con le tre armi principali dell'epo-
ca: Fanteria, Cavalleria e Artiglieria.

INIZIO

1) inserire nel Drive | il disco
BATTAGLIA

2) Accendere il computer.

3) Fissare le maiuscole.

Dopo questa operazione, dando il «run»
a START, il programma verra lanciato. Se-
guira la presentazione, dopodiché verra
presentato all’utente il seguente menu:

ORA PUOI SCEGLIERE SE:

<N2> INSERIRE NUOVI DATI

<B> PASSARE ALLA BATTAGLIA

UN TASTO QUALSIASI PER USCIRE

SCEGLI — >

Scegliendo B si passera direttamente alla
battaglia (vedere il capitolo BATTAGLIA).

MCmicrocomputer n. 61 - marzo 1987



_ Premendo invece N si potranno inserire
i dati per una nuova battaglia. Il program-
ma presenterd la seguente domanda:

\;UOI STAMPARE 1 DATI SU CAR-
TA?

Se si rispondera S i dati relativi alle trup-
pe verranno stampati sotto forma di tabel-
la. Qualsiasi altra risposta significhera che
non si possiede una stampante o non si
vuole stampare la tabella.

In seguito apparira la scritta:

NOME FILE DATI=

Bisognera inserire il nome con cui si
vuole chiamare il file che conterra i dati
per il gioco, come si vedra in seguito.

Seguira la domanda:

SCELTA CASUALE DELLE TRUPPE?

Se la risposta sara S il computer provve-
dera ad estrarre casualmente un numero di
reparti di Fanteria, Cavalleria ed Artiglie-
ria.

Per qualsiasi altra risposta il risultato sa-
ra il seguente:

GIOCATORE 1

UNITA DI FANTERIA =
UNITA DI CAVALLERIA=
UNITA DI ARTIGLIERIA=

Bisognera inserire il numero di reparti
per ogni corpo badando alla seguente ta-
bella.

1 <Numero truppe fanteria< 30
1 <Numero truppe cavalleria< 16
I < Numero truppe artiglieria< 7

Sia che avvenga l'estrazione casuale sia
che non avvenga, apparird la seguente do-
manda:

VUOI INSERIRE GUERRIGLIA E
MALTEMPO?

Se la risposta sara S allora verranno pre-
sentate le seguenti domande:

GUERRIGLIA=
MALTEMPO =

alle quali bisognera rispondere con un co-
efficiente secondo la tabella 1.

N.B. I valori sopra riportati vengono ar-
rotondati per difetto dal programma. Per-
tanto potra accadere che con coefficienti
diversi, ma vicini come valore, le percen-
tuali coincidano.

Altrimenti il programma estrarra casual-
mente questi coefficienti.

In seguito scrivera:

GIOCATORE |

FANTERIA

NOME TRUPPA =
dove bisognera inserire un nome a piacere
che verra assegnato alla truppa in questio-

ne. Il programma procedera analogamente
sia per la Cav. che per I'Art., dopodiché
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passerd al secondo giocatore, al quale ver-
ranno poste le stesse domande.

Terminato I'inserimento dei dati, il pro-
gramma provvederd a stamparli sotto for-
ma di tabella nel seguente formato:

UNITA STATUS ARM
TIPO MUN

PROBABILITA DI GUERRIGLIA =
PROBABILITA DI MALTEMPO =

Finita la stampa, i dati verranno salvati
su disco con il nome dato all'inizio. Appa-
rird un menu:

<B> PER PASSARE A
GLIA»
<F> PER TERMINARE

SCEGLI — >

«BATTA-

Scegliendo B si passera al gioco vero e
proprio, altrimenti il programma terminera.

N.B. Si presume che chi passa a que-
st'ultima fase, abbia gia una partita in so-
speso o abbia gia pronto un file dati creato
precedentemente, perché in caso contrario,
cio causera l'arresto del programma.

BATTAGLIA

Quando si giunge a questa parte del pro-
gramma, il gioco pud avere finalmente ini-
zio.

All'inizio verra chiesto se si vuole chia-

-mare una partita da disco. Se si rispondere

S il programma chiedera il nome della par-
tita, dopodiché provvedera a caricarla. Al-
trimenti verra presentato il CATALOG del
disco, sul quale sono memorizzati anche i
campi di battaglia gia pronti (& possibile
anche crearne di personali, e poi salvare
I'intera pagina grafica). Premendo un tasto,
vi verrd domandato il nome del campo di
battaglia (attenzione! Sul disco i campi so-
no salvati con ['estensione. PIC. Questulti-
ma non dovra essere specificata quando si
scrive il nome del campo).

In seguito chiedera il nome del file dati
(creato precedentemente), dopodiché quan-
ti turni dovra durare la partita.

Dopo aver risposto alle domande, il pro-
gramma carichera il campo di battaglia, e si
potra cominciare a schierare le truppe.

SCHIERAMENTO TRUPPE
Dopo che il disco avra cessato di girare,

apparira in alto a sinistra sullo schermo, un
pixel. Questo rappresenta la posizione do-

GUERRIGLIA MALTEMPO
COEFF. PROB. (%) COEFF. PROB. (%)
5 0 4 25
& 16 3 0
5 14 ] 16
] 12 T 14
k] 1] B 12
10 1] 9 1
1 9 ([} 10
12 k] 1 9
13 75 2 B
14 7 13 135
15 635 4 7
16 [ 15 635
17 L] 16 (]
18 58 17 58
19 5 18 35
3 9 5
0 5
Tabella 1

ve dovra essere posta la truppa. Per lo
schieramento si dovra procedere nel se-
guente modo: muovere il pixel con le 4
frecce cursore e variandone la distanza per-
corsa ad ogni movimento, premendo un ta-
sto da | a 9 quando lo si ritiene pit oppor-
tuno. Il pixel si muovera ogni volta di tanti
pixel quanto ¢ il valore del tasto premuto.

Quando ci si posizionera nel punto volu-
to, bastera premere il tasto (TAB), e appari-
ra la truppa.

Dopodiché, il pixel verra riportato di
nuovo in alto a sinistra. Per il giocatore 2 il
procedimento é lo stesso, tranne per il fatto
che il pixel apparira in alto a destra. Per
ogni truppa da schierare, il suo nome verra
scritto in basso.

GIOCO

Finiti gli schieramenti, apparira I'indica-
zione del turno in corso. Premendo un ta-
sto, il giocatore 1 potra finalmente muovere
le sue truppe. La truppa che dovra muove-
re avra al centro un foro che restera fino a
che la truppa non compird un'operazione
qualsiasi.

Per muovere una truppa si usano i tasti
<A>, <W>, <8>, <Z>. Le truppe
muoveranno nello stesso ordine in cui sono
state schierate (es. la prima ad essere stata
schierata, sara la prima a muovere). La di-
stanza che un'unita pud percorrere in un
turno ¢ la seguente:

FANTERIA =5 PIXEL
CAVALLERIA=10 PIXEL
ARTIGLIERIA P.=2 PIXEL
ARTIGLIERIA L.=3 PIXEL

Naturalmente non ¢ necessario che le
unita percorrano interamente la distanza
massima. Quando si decide di passare a
muovere un'altra unitd, bastera premere
<SPACE>.

Quando tutte le unita avranno finito di
muovere, tocchera a quelle del giocatore 2,
le quali si muoveranno analogamente a
quelle del giocatore 1, tranne che i tasti sa-
ranno <J>, <I>, <K>, <M> e che
I'unita interessata sara indicata da un pixel
all’interno di essa.

Passiamo ora ad esaminare le varie ope-
razioni ed imprevisti che possono esserci
nel gioco:

AUMENTO DI STATUS

Premendo <ESC> prima che I'unitd
compia qualsiasi operazione, si otterra un
aumento di status di 0.5 punti. Natural-
mente la truppa non potra fare altro per
quel turno, che passera all’'unitd seguente.

VISUALIZZAZIONE DATI

Premendo <mela vuota> per il gioc. 1
e <mela piena> per il gioc. 2, verranno vi-
sualizzati i dati relativi all’'unita in questio-
ne. Questi saranno: STATUS, MUNIZIO-
NI e ARMAMENTO.

Essi potranno essere visualizzati soltanto
durante il movimento della truppa.

STATUS

Rappresenta il grado di efficienza di
un’unitd. Piu & alto, pit I'unita ¢ efficiente.
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Quando lo status raggiunge un valore mi-
nore o uguale a 0, I'unitd scompare dal
campo di gioco e non ha pit alcuna impor-
tanza strategica.

MUNIZIONI

La dotazione iniziale di munizioni, ¢
molto importante, dato che senza di esse,
I'unita non pud aprire il fuoco. Ogni volta
che una truppa apre il fuoco consuma
un’unita di munizioni.

Solo I'Artiglieria ha bisogno di 3 unita di
munizioni per aprire il fuoco (pertanto non
potra pii sparare se avra meno di 3 unita di
munizioni).

RIFORNIMENTO MUNIZIONI
Quando si preme <ESC >, si ottiene an-

che un aumento di un’unita di munizioni
per la truppa interessata.

RECALCITRANZA TRUPPE

Piti un’unita ha status basso, piu ¢ pro-
babile che essa si rifiuti di muovere e di
aprire il fuoco. In questo caso la truppa
non compira altre operazioni. Premendo
un tasto qualsiasi, il turno passera all'unita
seguente, se ¢'é stato rifiuto di movimento,
o non potra combattere contro un’altra uni-
ta se vi é stato rifiuto di aprire il fuoco.
Ogni volta che capita uno di questi due in-
convenienti, lo status dell’unita interessata
viene aumentato di 0.3 punti, visto che le
unita che raggiungono status compreso tra
3 e 0 si rifiutano di muovere fino a che il lo-
ro status non aumenta. Non é possibile au-
mentare lo status con <ESC>.

ARMAMENTO

Esistono due tipi di armamento: leggero
(L) e pesante (P).

~La Fanteria pud avere o un tipo o I'altro

di armamento, mentre la Cavalleria solo

quello leggero.

Anche I'Artiglieria puo avere i due tipi
di armamento ma le distanze di combatti-
mento variano da quelle di Fan. e Cav. (ve-
dere COMBATTIMENTO).

MALTEMPO

Puo accadere che da una parte o dall'al-
tra del campo di battaglia si verifichi mal-
tempo. In questo caso tutte le truppe muo-
veranno secondo la seguente tabella:

FANTERIA =2 PIXEL
CAVALLERIA=5 PIXEL
ARTIGLIERIA L. E P.=1 PIXEL

Se pero un'unita, prima di muovere, si
trova in una meta campo dove non vi ¢
maltempo, essa muovera normalmente.

GUERRIGLIA

Puo capitare che un’unita venga attacca-
ta da bande di guerriglieri che parteggiano
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260 DOP = Ot IF MIDS (B8(1),2,9) < o THEN DOP = 4 Bil,d) = VAL (ABil + 11}
ZT0 FOR J = 1 TO NE 1090
BB IF LEFT® (C8EJ),1 = DOP) = LEFTS (BSEL),1 = DOP) THEN A(3,1) = Ci4 1100
14 GOTO 300 1110 =% RICERCA SOMME E CONFRONTL sssss
290 WEXT J 1120 FOR J = L 10 LL
300 MEXT 1 1130 IF MIDS (RS, 1) = "= OR MIDS (08,110 = Y4 THEN TAs = “Ui RETURN
310 DIM BU3LLY
330 FO 1= 1 TOLL 1140 IF 4 - 1 = 0 THEN 1140
330 IF MIDS (ae, 1,1 = YAY aMD MIDS tAS.I.1) = 1% THEN BI1.1) = 1150 TAs = LEFTS (D8tl).J = 1)
1 1160 DSLI) = TAS + HIDS (A8,J.1)
340 WEXT 1 1170 MEXT J
W0 IF = SEe aND LEFTE {(AS.1 - VRS THEN &1 L,E) = WAL 1180 RETURN
it 1190 AEM  esess CONFRONTO QUANTITA® NOTE-FORMULA INIIIALE seses
360 IF = R AN SIETE (ARt HIR THIN ALTLH w1 1200 HOME @ PRINT AS1 PRINT
e 1210 FOR I = | TOLL = LEN (Es} + 1
IT0 FOR f o=
1220 IF AL1,1) = O THEN 1270
380 1F_ I P o hEeoaND mIDS (AS, 1,1 = Y AND { MID® (A 1230 FOR J = I TOLL - LEN (ES) + 1
o YOR MIDE (AR.I = 1,1) = YET) THEN AC1LL = 1) = WAL 1240 IF  MIDS (AS.J.1) = “+" OR MIDS (A8.J.1) = ‘= THEN 1270
L nibs (o% 1250 IF MIDS (AS.J,d4 + LEN (ES) - 1) = E% THEN PRINT 1:" “:Ostl):Be2,
%0 1F L)+ = FAY AND HID® (A, I,%) L = "I AND | mIDS$ 1A 1) = At3,J)eBt2.10 = 4
%, o MIDE (AT - 1,10 = "=") THEN AC1.E) = 4 126D NEXT 4
400 WEXT 1 1E7D  MEXT 1
:';g ?; THEN  1F * A " oo o i
IELoeT TN .P!IIIKJM :‘;'au; :ID‘ME-M":D: r‘n:.'l.u_tcl_q: v 1260 HEM ssess SFECIFICAZIONE GUANTITA' MOTE wesss
NATTE e R RN e Aiaa . . HE 1300 FRINT 1 INPUT “a quale sostanza ti riferizc T tscrivi 11 numero al
430 IF 1 0 LL - | THEN IF RIDS fAS.1 + 1,10 > = “a" AND A0S (A%,1 + i At
i1 = fiz" AMD MIDS (AS,1 + 2,110 > = "1 GND  MID® (A1 ¢ 2,10 1320 IF % = “M¥ THEM I2 = 1
= Y9 THEN BE1,10 = VAL § HIDS (A8, 1 < 2,1) %
0 i1 1330 IF MID® (DS(E08),1,1 = LEN (E#)) = ES AND NIDS (D8(S0S1,2 + LEN
po gl U = (E®1,11 = " = THEM IR = SOS:GU = QU / (BI2,508) » I1 + IB: RETURN
480 IF MIDS (AS.I,1) = 8" THEM IF I ¢ LL THEN IF RID® (A%,1 ¢ 1.91 3 1340 FOR J = H08 10 1 STEP = 1
= 0" AND MIDS (A%.1 = 1,11 ¢ = "85 THEN GOSUB 1080 1330 LE . LEFTSIDRLE 30 & 5 O THEN 1800
470 IF Bi1. 10 S 0 THEN ALZ. 11 = Bit.1) b gt ML (NG, bt
280 MEXT § 1370 IR = &
490 DIM DSILL) 1380 GU = OU ¢ AI2,BI3,5081)
=00 FOR 1 = 1 10 LL 1290 RETURN
510 IF Af1,40 > 0 THEN GOSUB 1120 FigD MEXT.
520 WEXT 1410 RETURN
330 HOME t GOSUB 1600 1420 REM essss CALCOLL PER VISUALIZZATIONE ELEMENTI ssses
%40 HEM sssss INTRODUZION] QUANTITA® NOTE sesss 1430 FOR L = 1P 7O 3 STEP = 1%
=50 PAINT "scrivi la formula (8 il simbolp) della sostanza di cul o' no AR50 1F ALY LA =0 THEM. NEST L
ta la guantita® “j1 HTAB 11 VTAR 241 INPUT ““;Es 550 FR = L
S56 | VAGD HOL = MU + ALE.12) * AISAPIG- = MOL = 413,120
570 LED = LEN (ES) 1E70 RETURN
SBO EL = § 1480 END
%90 IF LED = 1 THEN EL = 1 1490 FOR J = 1 TO 7%: AEAD Cetlis NERT
600 1F LED = 2 THEM IF MIDS IES.2.1) } = "a' AND MIDS (ES.E.1) ¢ = 1800 REM sesss DAT] ELEMENT] sesss
PO mu.osL =1 1510 DATA H,Li.Ge.B,C.N,0,F,.Na,Mg,AL.51.P,5,CL.H,Ca,5c,T1,V.Cr.Mn,Fo.Co
P lmw“u‘, P Tt s bt WMy ,Cu, In,Ga,Ge,As,Se,Br A ¥,1r,Nb. Mo, Tc, Ru.Rh,Pd,Ag,.Cd,In,5n,50
&30 WOME 1 INPUT "si tralla di grammi o di moli 7 (G/MI 68 sTeikets z';‘t"""‘ e FLaAU,HE 1 PO Bl Ee AL FrcREGRE T
640 WEM esses CALCOLL M & G sesss x 4
£30 5B = OF IF EL & e - 1520 FOR J = 1 TO 795 READ Ctdis NEXT
e a e oo, TN RO A, Shle T 1530 DATA 1.008,6.94,9.01,10.81,12.01,14.01,18,19,22,99,24,31,26.98, 18,
£70 IF LEFTS (D&11).LED) = ES THEN IR = I+ GOTO 690 08,30,97,32.04,35.45,39,1,40.08,44.96,47,9,50.94, 52,5494, 55,85, 58. 5
480 MEXT 1 3,58.71,43.54,45.37,69.72,72.3, 74.92,78.9,79.9,83.47,87. 62
690 FOR 1 = 1 7O LL 1540 DATA BB.9,91.B22.92.91,99.94,99,101.07, 102,91, 106.4, 107.87,112.4, 11
700 IF AL1.1) = O THEN 780 4.82,118.69, 121,73, 127,56, 126.9,132.9, 137,34, 138,91, 178.49, 180.95, 183
710 FOR J = 1 TO LL &5, 186.2, 190, 2, 192.2. 173, 196.77,200.5,204,3,207.2,209,210
720 IF mIDs (AS, 4. 1) = “=" OR MIDS (AS,).1] = "s= THEN 750 1550 DATA 210,223.224,227,232.04,231,238.04,237,242,2413
730 AlA, 1) = AlA, 1) = A2, 01 & AL 1550 RAEM w#ssss ROUTINE L.M. PER BEEF sssass
740 MEXT J 570 FOR X = 770 TO 793t READ ¥: POKE X,¥: NEXT X
780 WEXT 1 s 1580 DATA  172,0,3,174,0,3,16%,4,32, 168,252, 173,48, 192,232, 208, 233, 134,
760 AND BUB = O THEN OU = OU / AL4, IR} 208,239,206, 1,3,208.231,96
::g v 17ZAZI0NE RISWLTATI 1%00° ferm
* VISUAL. wrees 1 P . 5
PO HOME : HTAB 1+ VTAB 241 PRINT A%: VTAR 15 PRINT 1 INVERGE 1 PRINT “§ g:?g ggﬁu:w e e Y e R
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per il nemico. In questo caso essa perde 0.5
punti di status, e per quel turno non puo
pill muovere.

SALVATAGGIO SU DISCO

Premendo <DEL> durante il movi-
mento di un’unita, é possibile salvare una
partita su disco. Il programma chiede con
che nome la si vuole salvare, dopodiché
salva i dati su disco, e chiede se si vuole
continuare il gioco. Se si risponde S il gio-
co continuera, altrimenti il programma ter-
minera. E consigliabile salvare una partita
quando il gioc. | comincia il suo turno, da-
to che, quando la partita viene poi richia-
mata, essa inizia dall'inizio del turno du-
rante il quale la partita era stata salvata.

COMBATTIMENTO

Questa ¢ la fase piu saliente del gioco.
Quando due unita avversarie, giungono a
distanza di combattimento (5 pixel per arm.
L e 10 pixel per arm. P, tranne per I"artiglie-
ria dove & 20 pixel per arm. L e 35 pixel per
arm. P), si viene avvertiti che potra esserci
combattimento. Vengono innanzitutto indi-
cate le due unita interessate allo scontro,
dopodiché viene chiesto se il combattimen-
to deve essere ingaggiato. Questa decisione
spetta solo all’attaccante. Se questo rispon-
dera N allora non vi sara battaglia, altri-
menti il programma attendera che venga
premuto un tasto dall’attaccante. Quando
cio avverra, un contatore iniziera a scorre-
re. Per fermarlo bastera premere un tasto.
Lo stesso dovra essere fatto dal difensore.
Quando il dif. avra fermato il suo contato-
re, bastera premere un tasto e si avra il ri-
sultato dello scontro: se 1'att. vincera, il dif.
perdera 2 punti di status, viceversa I'att. ne
perdera 1. In caso di scontro pari ambedue
le unitd perderanno un punto di status. Pre-
mendo un tasto il calcolatore provvedera a
verificare che non vi siano altre unita a di-
stanza di combattimento. Finito il control-
lo, riapparira la scritta MOVIMENTO =, e
I'unita potra continuare a muovere. E ne-
cessario che I'unita si muova perché possa

entrare nuovamente in combattimento con
le unita a distanza utile. Se un’unitd viene
attaccata quando ¢ senza munizioni, ['att.,
sempre che abbia accettato il combattimen-
to, dovra premere un tasto. Apparira il vin-
citore che in questo caso sara sempre |'att.
L’unita sconfitta perdera 3 punti di status.
Premendo un tasto si tornera al movimen-
to.

Per I'Artiglieria invece il discorso cam-
bia leggermente. E possibile anche qui, da
parte dell’attaccante, rifiutare il combatti-
mento, ma se questo viene accettato, verra
chiesto il codice di tiro. Bisognera inserire
un numero compreso tra 0 e 13 (compresi).
Si hanno tre tentativi per centrare il bersa-
glio: dopo il risultato del tiro, bisognera
premere un tasto per inserire un altro codi-
ce, 0, se si sono finiti i tentativi o si & cen-
trato il bersaglio, premere un tasto per tor-
nare al movimento. Nel caso il bersaglio
venga centrato, esso avra lo status dimezza-
to se si tratta di art. leggera e diviso per 3 se
si tratta di art. pesante. In difesa I'art. si
comporta come un’unitd normale.

L'artiglieria non sparera su unita che ab-
biano uno status minore o uguale a 3.

N.B. Il meccanismo seguito dal calcola-
tore per decidere I'unita vincitrice, é il se-
guente. Prende il numero estratto quando il
contatore si ferma, e lo somma allo status
della truppa ottenendo cosi un punteggio.
Lo stesso viene fatto con I'altra unita. Alla
fine, chi ha il punteggio maggiore vince.
Questo meccanismo € stato descritto, per-
che il giocatore possa regolarsi di conse-
guenza: ¢ si importante fermare il contato-
re sul numero pit grande possibile, ma ¢ al-
tresi importante che I'unita impegnata in
battaglia abbia uno status sufficientemente
alto per assicurarsi una buona probabilita
di vittoria.

CENNI GENERALI

1 - Lo status non puo essere maggiore di
25. Pertanto, raggmnto questo limite, ogni
altro aumento ¢ inutile.

2 - Sia le tabelle che i dati delle truppe,

e R

non devono essere assolutamente visti dal-
I"avversario.

3 - I giocatori non possono schierare le
truppe oltre la loro meta campo.

_4 - Pill un’unita ¢ in posizione avanzata,
pit il punteggio aumenta.

5 - E possibile vedere il punteggio du-
rante il movimento di un'unita. Basta pre-
mere <P>.

6 - Attenzione! Ogni unitad persa influi-
sce sensibilmente sul punteggio.

- Per il calcolo del punteggio, il com-
puler si avvale degli status e de]la posizio-
ne dell’unita. Piu lo status di un’unita é al-
to, pitl ¢io influisce positivamente sul pun-
teggio.

8 - La distanza di combattimento e la po-
sizione di schieramento vengono riferite al
pixel davanti alla truppa.

9 - Il programma gira sotto D.O.S. 3.3.

10 - Quando si richiede la visualizzazio-
ne su schermo dei dati di una truppa o del
punleggm ¢ necessario che I'unita compia
un'operazione qualsiasi perché essi scom-
paiano (ricordarsi che questi dati non devo-
no essere visti dall’avversario).

11 - Quando si muove, attendere che la
scritta MOVIMENTO = venga aggiornata
con il numero del movimento, prima di
continuare a muovere. Questo perché, spe-
cialmente nel passaggio del turno da un’u-
nitd all’altra, puo capitare che quest'ultima
muova grazie al movimento che viene im-
presso all’unita precedente oltre quelli con-
sentiti.

CONFIGURAZIONE
RICHIESTA

Apple lle, 1lc - 64 K
k Drive
Stampante 80 col. (opzionale)

h [ ¢
Chimica
di Sandro Rosso di Chivasso (TO)

Questo € un programma che sa ese-
guire calcoli stechiometrici.

Per i non addetti suona cosi: «Se la
reazione ¢ 2H: + O: = 2H.0, ed io
ho 10g di Idrogeno, quanta acqua ot-
tengo?».

Oppure: «Voglio ottenere 20g di
Acqua: quanto Ossigeno e Idrogeno
mi servono?».

Ecco, il programma ¢ in grado di ri-
spondere a questi quesiti.

Tutto quello che dovete fare é:

I) scrivere la reazione, rispettando
la sintassi delle reazioni chimiche:
«2A.:(SO.)s» significa: «2 molecole,
ciascuna formata da 2 atomi di Allu-
minio (A::),eda3 gruppi SO: ((SO4)s);
ciascuno di questi gruppi comprende
1 atomo di Zolfo (S) e 4 atomi di Ossi-
geno (O.).

MCmicrocomputer n. 61 - marzo 1987

Ricordatevi che potete scrivere le
reazioni che volete, ma:

1) non usate mai numeri decimali,
ne frazionari, né maggiori di 9;

2) usate quante parentesi volete, ma
mai una dentro 'altra;

3) la reazione deve essere, non dico
giusta chimicamente, ma almeno equi-
librata matematicamente;

4) la freccia di reazione si scrive:
wU=n;

5) rispettate sempre maiuscole e mi-
nuscole.

IT) successivamente il programma
vi chiedera la formula o il simbolo del-
la sostanza di cui é nota la quantita:
sono possibili 2 tipi di risposte:

1) rispondete con una formula (ad
esempio H:, H:0, H:08.); il program-
ma vi chiede quindi «quant’e» la
quantita di sostanza nota, e successi-
vamente vi chiedera se il numero che
avrete appena inserito rappresenta dei
grammi o delle moli; quindi fara tutto

lui: non vi resta che aspettare e guar-
dare;

2) rispondete con un simbolo (ad
esempio H, Ca, Fe); a questo punto il
programma (che ¢ intelligente...), vi
elenchera tutte le molecole, (nella rea-
zione), che contengono il simbolo del-
I'elemento inserito, e vi chiedera a
quale sostanza vi volete riferire; infat-
ti, I'atomo prescelto potrebbe compa-
rire piu di una volta tra i reagenti o i
prodotti, e quindi é necessaria una
precisazione.

Ad esempio per la reazione: 3Fe-
O=Fe:0:+ Fe, se si parte da 10g di
Ferro, le cose sono diverse a seconda
che la quantita di Ferro in questione
sia nella forma chimica FeO, o Fe:0,,
o Fe.

Non dovrete far altro che inserire il
numero che compare alla sinistra della
sostanza a cui volete riferirvi; il segui-
to € come nel caso 1.
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Elenco del software disponibile
su cassetta o minifloppy

Per ovviare alle difficolta incontrate da molti letrori nella digitazione dei
listati pubblicati nelle varie rubriche di software sulla rivista,
MCmicrocomputer mette a disposizione i programnii piu significativi
direttamente su supporto magnetico. Riepiloghiamo qui sotto i programmi
disponibili per le varie maechine, ricordando che i titoli non sono previsti per
computer diversi da quelli indicati. Il numero della rivista su cui viene
descritto ciascun programma é riportato nell'apposita colonna; consigliamo
gli interessati di procurarsi i relativi numeri arretrati, eventualmente
rivolgendosi al nostro Servizio Arretrati utilizzando il tagliando pubblicato in
fondo alla rivista.

Per l'ordinazione inviare I'im-
porto (a mezzo assegno, ¢/c 0
vaglia postale) alla Technimedia
srl, Via Carlo Perrier 9, 00157
Roma.

Codice

Titols progra=ss : ot Titolo prograsss e
fegcen F.1. T Basis

— e PEA/ID  Simulat.reri logiche
DA 90  Dhaps Tahler D410 Archipres

DaAZsel Rotomurs $ Do4-31 Anno osint

Dagr12 The Disk Editor

D4647°13  Borie Adventurs
- D414 Limk-64
AFEA Animation Lamg 3=°37 BG40 New Char 2.3
Miniset ¢ Leva-00R ar mas1e
27 programmi gratici 3 D417
DAZ/88  Adventure Editor
DAI/8%  Animmzichs fumzidnl
DaZA1e IL sende d1 VA-TOR
DAZ-3Y Contest LOG 1 - - ————— i
DAZ/IE  Hout.grafiche estess Bound sditor -
DA 1% Scroll 320 righe VF Reaporter
DAZ/14  Awsanbier in Bamic Farmata maledetta
DAZA1S G-Bamic 11 Monitor disswensler
DAZ/16 Dimk Editar Video Art
DAZ/1T  Lating Cthells
DAZAIA  Battsglim

loe'm Chickan

Flanat Hunter
COMMODORE Diune

— L £ Famboman

Wars

Cantroparols

Shape Bditer

Labirints 4D

Fres

11 temoro Sel piract

Onine

Toto 13

Teto 13

Py LT —
THILAR =
41 caratteri
Grafica TREDIN
Ippica
Graphic-Comp
Macchine del tempo
Piramide 4§ funnub

Epresdabest
Bilancio familiars
The dark wood

48 K WAN
48 K NAR
|48 K AN

Totecalciol mim. rid
Grehetes
Vardprocesasr
Helloopt
Finestra grafica
Faroliasc
Scarabec
Magarzino
Rubrica

Vorid

P.I.T. Bamic
Siwtess Enalotto
Simulat.reti logiche
BTTY

Renzola

Othwllc

Voters

Flashiapa

Croes Fefaresce
Plie

Bowt e A et ere

Spreadabast kTS
AbP Bamic ds 3% a 30
Vordprocessar

Parclisms 3
Data base Galilss 4041
Msgazzing a
Gumtione biblictecs 4"

Over Ramic
Prompestiva
Kotomurs

Dthello

The dark wood
Munics

Caicols matriciale
fatabsse

Gnake

Life

Hormes

42 solonne

3D Facman

Forza 4

IT Editor

Va~Tor

Rets

Oraphts Xacro Lang
Super Manitor
Datatese 84 colonne
NC Bamic

Tpectrum LOGO
Disansestinr
tatcgrammn
Flosstre

1'intstate del codice o C pes

40 K EAM

P48 M WAN
Lo48 K RAN

K FAM
K RAM
K FAN

le cassette, D per § siniflg,




