R T1-99/14A

Le otto Regine

Figura 1 - Il carattere
“X” rappresenta la Re-
gina. DX e DY indica-
no le distanze oriz-
zontali e verticali tra
la Regina della colon-
na C1+1 e una delle

di Antonio Tota

E proposto per i lettori di Bit il

notissimo gioco delle otto Regine,

che per decenni ha appassionato  Regine poste nelle
T . e . precedenti colonne e

valenti giocatori di scacchi e ma-  jisuia:

tematici. DX=C1+1-C2;
DY = ABS(P2(C2)-R2).

Regole del gioco

| gioco consiste nel disporre una Regi-

na per colonna su una scacchiera di 8
righe e 8 colonne, come quelle adoperate
nel gioco degli scacchi, in modo che ogni
Regina non sia attaccabile dalle altre, se-
condo le regole degli scacchi.
Nel gioco degli scacchi una Regina puo
essere mossa nelle direzioni orizzontale,
verticale e diagonale passanti per la ca-
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sella occupata dalla Regina e queste sono
le direzioni controllate dalla Regina stes-
sa, per cui se un pezzo, e nel gioco in
esame un’aitra Regina, si trova in una
delle citate direzioni, viene a trovarsi sot-
to scacco o sotto la minaccia della Regina
gia posizionata. Quindi occorre posizio-
nare otto Regine in maniera che nessuna
sia minacciata dalle altre e cioe vi deve
essere una sola Regina per colonna, per
ogni'riga e per ogni diagonale.
La soluzione di tale problema richiede
concentrazione e pazienza, ed anchese a
prima vista sembra che vi siano poche
soluzioni, di difficile determinazione, so-
no ben 92 tutte le possibili soluzioni.
Con questo programma si pu0 giocare
con la scacchiera generata dal computer
per cercare delle soluzioni, o si pud ap-

Figura 2 -
Prima soluzione.
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Figura 3 -
Seconda soluzione.

|
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prendere la tecruca cne permette di de-
terminare tutte le possibili soluzioni.
Comunque, trovata qualche soluzione
sfruttando le proprieta di simmetria, di
rotazione e ribaltamento, possono essere
facilmente ottenute altre soluzioni.

Menu del programma

Dopo la lunga digitazione del program-
ma e l'eliminazione di eventuali errori di
battitura, lanciando il programma appare
la prima pagina video che presenta il
seguente menu:

1 - Ricerca soluzioni utente;

2 - Ricerca soluzioni computer;

3 - Regole del gioco;

4 - Fine.

In attesa che venga selezionata una op-
zione, nella prima riga video le otto Regi-
ne ivi tracciate presentano una variazio-
ne di colore simulando il lampeggio.

In corrispondenza della prima opzione, a
sinistra, & stampata una freccia che serve
per la scelta dell’opzione desiderata.

La freccia puo essere mossa con i tasti E

ed X.
Al lancio del programma, o dopo l'esecu-
zione di una delle opzioni previste, quan-
do si passa al menu, la freccia & gia trac-
ciata in corrispondenza dell'opzione 1 e,
se questa deve essere nuovamente ripe-
tuta, basta battere solamente il tasto En-
ter.

Ricerca soluzioni utente

Con questa opzione ¢ I'utente a condur-
re il gioco e a cercare le soluzioni.
Dopo un’attesa di circa 10 secondi appa-
re la scacchiera con i comandi necessari,
stampati sul lato destro del video. Poi
nella parte inferiore del video le Regine si
dispongono una per colonna, ma all'e-
sterno del quadro di gioco.
Quando appare un cursore lampeggian-
te a forma di croce, il computer & pronto
a ricevere i comandi per l'esecuzione del
gioco.

Tabella 1 - | comandi

La lista completa dei comandi & quella
riportata nella tabella 1. Questi comandi,
ad eccezione di quelli relativi al movi-
mento diagonale del cursore, sono indi-
cati in forma schematica nel lato destro
della videata del gioco.

Essi si distinguono in tre gruppi:

e comandi di movimento del cursore;

e comandi di cancellazione e inserzione
di una Regina;

e comandi ausiliari per V'esecuzione di

- particolari funzioni.

Comandi per il movimento
del cursore

Il cursore pud essere mosso nelle dire-
zioni orizzontale, verticale e diagonale,
negli otto possibili versi e non puo andare
al di la del bordo della scacchiera.

Per lo spostamento orizzontale e vertica-
le del cursore si usano i quattro tasti della
tastiera gia muniti frontalmente delle
frecce corrispondenti ai quattro possibili
versi orizzontali e verticali e cioé:

e il tasto D muove il cursore a destra;

e il tasto S muove il cursore a sinistra;

e il tasto E muove il cursore in alto;

e il tasto X muove il cursore in basso.
Per lo spostamento diagonale del cursore
si sono scelti i quattro tasti che circonda-
no i tasti del movimento orizzontale e
verticale e cioé:

e iltasto W muoveil cursore a sinistrae in
alto;

e il tasto Z muove il cursore a sinistra e in
basso;

o il tasto R muove il cursore a destra e in
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TAST !

! Muaver
! un tasto
FOCTN & ' Mua
FOCTN % ! Torra

al menu

alto;
e il tasto C muove il cursore a destra e in

basso.

Comandi di cancellazione
e di inserzione

Questi comandi consentono di cancel-
lare una Regina dalla casella dove & posi-
zionato il cursore o muovono una Regina
dove si trova il cursore.

La cancellazione (Delete) di una Regina si
esegue portando il cursore nella casella
dove & posizionata la Regina da cancella-
re, quindi si preme il tasto 1 e la Regina si
muove dalla casella occupata all'esterno
della scacchiera sempre nella stessa co-
lonna. -

Uinserzione (Insert) di una Regina in una
casella della scacchiera si esegue muo-
vendo il cursore nella casella dove deve
essere mossa la Regina, poi si preme il
tasto 2 e la Regina della colonna conte-
nente la casella contrassegnata dal cur-
sore viene mossa nella suddetta casella.
In altre parole se una delle caselle della
colonna dellascacchiera a cui appartiene
la casella con il cursore contiene una
Regina, allora questa & mossa nella casel-
la del cursore, altrimenti viene mossa la
Regina che si trova all'esterno della scac-
chiera, ma appartenente alla colonna
contenente la casella conil cursore. Men-
tre il cursore ha completa mobilita in
tutte le possibili direzioni, le Regine pos-
sono essere mosse solo verticalmente, e
cid non & una limitazione per il gioco
poiché per ogni colonna, in base alle
regole del gioco stesso, ci deve essere
solamente una Regina, e cid abitua l'u-
tente a lavorare per movimenti verticali
delle Regine nell'intento di cercare qual-
che soluzione. Comunque é possibile di-
sporre piu Regine su una stessa riga o su
una stessa diagonale anche se lo scopo
del gioco & quello di posizionare sola-
mente una Regina per riga e per diagona-
le oltre che per colonna, e questo & gia
fatto automaticamente dal computer.
Riepilogando quanto detto risulta: per
muovere una Regina in una casella della
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la regina alla pressione di
le regine automaticamente

del gioco delle otto
Regine, condotto dal
computer con l'opzio-
ne 2 del menu.
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scacchiera si sposta il cursore nella casel-
la desiderata, poi si preme il tasto 2 e la
Regina della colonna contenente la casel-
la del cursore si porta nella citata casella.
Per cancellare una Regina da una casella
si muove il cursore nella casella della
Regina da cancellare e poi si preme il
tasto 1, con il quale la Regina ¢ portata
allesterno della scacchiera.

Comandi ausiliari

Svolgono funzioni utili durante I'esecu-
zione del gioco e si ottengono premendo
un tasto numerico con il tasto di funzione
Fctn.

Funzione Begin

La pressione dei tasti Fctn 5 inizializza il
gioco, cioé tutte le Regine sono portate
all’esterno della scacchiera, il cursore si
porta nell'angolo in alto a sinistra della
scacchiera stessa, ed il computer & pron-
to per iniziare un nuovo gioco.

Questa funzione puod essere usata in un
qualunque momento del gioco per inter-
rompere la ricerca in corso, o per poter
iniziare una nuova ricerca se la preceden-
te & stata positiva.

Comunque questa funzione pud anche
non essere usata, poiché una ricerca pud
essere condotta con le Regine gia presen-
ti nella scacchiera.

Funzione Help
Esegue, a richiesta deil'utente con la pres-
sione dei tasti Fctn 7, un controllo sulle

Tabella 2 - | comandi v

Regine posizionate sulla scacchiera, e-
mettendo un opportuno messaggio.

Se una coppia di Regine sono sotto reci-
proca minaccia, appare il messaggio:
“>Sotto scacco” e la prima coppia di
Regine, a partire da sinistra della scac-
chiera, sotto reciproco scacco lampeg-
gia.

Quando le Regine sono disposte corret-
tamente sulla scacchiera, ma sono in nu-
mero inferiore a otto, si ha il messaggio:
“> Posizioni corrette”. Se poi tutte e otto
le Regine sono posizionate correttamen-
te, & dapprima eseguito il controllo conle
precedenti soluzioni e se I'ultima soluzio-
ne & diversa dalle precedenti si ha la
stampa del numero di soluzione; se la
soluzione era gia stata trovata preceden-
temente appare il messaggio:
“> Soluzione gia trovata”. Solamente le
prime 10 soluzioni sono memorizzate,
per la limitata memoria disponibile; quin-
di il confronto & eseguito solo con le
prime 10 soluzioni. Si tenga comunque
presente che gia cercare poche soluzioni
si presenta molto difficile, per cui riuscire
a trovare 10 soluzioni sarebbe un bel
record.

Quando la soluzione trovata & diversa
dalle precedenti, oltre alla stampa del
numero della soluzione si ha anche il
lampeggio simultaneo di tutte le Regine
piazzate sulla scacchiera. Determinata u-
na soluzione, si puo usare o la precedente
funzione Begin, o proseguire sulla soluzio-
ne trovata per ricercarne una nuova.

Ffunzione Menu
Si ottiene con i tasti Fctn 9, e si ritorna al
menu del programma.

Ricerca soluzioni computer

Con questa opzione, la numero 2, & il
computer che cerca le soluzioni del gio-

Tabella 3 - Codici ASCIl, Set e Colore dei caratteri definiti nel programma.

YOCODICE Y SET !

R - - Ll _ae - S

! o7 ! C )

! P2-9% ! 8! e
! 100 ! g ]
104107 ! b ! (1,200 1)
vo12-115 ! 11 LI W G Ry
orso-123 12 0 12, 0,14
! ! 13 i le
! ! 1= [ RN
! ! 14 i 1s0 D

'
'

1

CRFEATTERE !
lLettera minuscola "a
Cur=ors a (roce
Mreceila selezicone opzlone !
Fragina eu siondo schermo !
Fregina su casella nera !
Reqgina su casella bianca
Tratto orizcontale !
Canella nera
Casella bianca
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#EFRITE ! CODICE ' CARRTT

S - ) - e - l N PR — - R,
1 ! 1220 ! Frima recina
= ! ! Geconda regina
s ' ! Terza e L M@
) ! ! Lhaarta  regina
b ! ! uanta regina
& ! ! hesta P
7 ! ! Settima regina
& ! ! Qttava ¢ i ra
G ! ' Freceoia
$ ! Cirar

co, secondo un algoritmo noto come
“Ritorno all'indietro” che sara illustrato in
dettaglio al punto successivo in “Analisi
del programma”.
Qui si dira brevemente che secondo il
suddetto algoritmo si dispongono le Regi-
ne una per colonna, a partire da quella di
sinistra, e quando in una certa colonna
non si trova una posizione corretta si
retrocede alla precedente colonna, fa-
cendo avanzare la Regina di questa co-
lonna fino a trovare una nuova posizione
inattaccabile; poi si passa alla colonna
successiva e cosi via.

l'esecuzione di questa opzione ¢ di ele-
vato contenuto didattico, poiché il com-
puter oltre che calcolare le possibili solu-
zioni, visualizza per ogni soluzione stessa
tutte le fasi dell’algoritmo adoperato, per

ERE !
[ B - I

Z10ne

Tabella 4 - Sprite, con
relativi codici e forma,
usati nel programma.

oprione

cui & lo stesso programma ad insegnare
all'utente il metodo usato dalla macchi-
na. Inoltre la prima Regina, a partire da
sinistra, che viene a trovarsi sotto la mi-
naccia con la Regina che si muove in una
certa colonna, lampeggia per una frazio-
ne disecondo, evidenziando cosila prima
coppia di Regine sotto reciproco scacco.
‘Una volta selezionata I'opzione 2, &
stampata la scacchiera con i relativi co-
mandi, ed otto Regine prendono posizio-
ne nella parte inferiore del video, una
Regina per ogni colonna della scacchiera.
A questo punto possono essere immessi i
comandi indicati nella tabella 2.

Se si preme un qualunque tasto, le Regine
sono mosse a comando dall’'utente, una
casella per volta, e si ha quindi una ricer-
ca manuale.

Se si usano i tasti Fctn 6 si ha una ricerca
automatica, e cioe le Regine avanzano di
una casella per volta senza la pressione di
alcun tasto; se I'utente vuole riprendere il
controllo del gioco, basta premere un
tasto.

Dunque e possibile passare in ogni istante
da unaricerca manuale ad una automati-
ca e viceversa.

Usando la ricerca automatica, la prima
soluzione, che e la piti lunga, & ottenuta
dopo 15 minuti. Ovviamente il tempo &
cosi lungo perché sono visualizzate tutte
le fasi di calcolo.

Il tempo totale per tutte le 92 soluzioni &
di circa 4/5 ore.

Per tornare al menu, in un qualunque
momento del gioco, si usano i tasti Fctn 9.

Analisi del programma

Si illustra il metodo usato nella ricerca
delle soluzioni eseguita dal computer, no-
to come algoritmo di ritorno all'indietro,
per il calcolo delle posizioni inattaccabili
di otto Regine su una scacchiera 8 8.

Le Regine gia piazzate fino alla colonna
C1, come risulta dalla figura 1, sono in
posizioni corrette.

Per la Regina da disporre nella colonna

Tabella 5 - Elenco delle possibili soluzioni del gioco delle otto Regine. Accanto ad ogni numero di soluzione ¢ indicato per ogni colonna la corrispondente riga

occupata dalla Regina.

8 & = 7 2 4
8 T 7 4 2 5 1
4 & 8 2 5 3 !
508 2 4 &6 300t
& 8 T 1 7 5 !
701 8 6 4
7 4 1.8 & I
1 74 8 x5
8 = 4 7 5
= 21 4 !
o 4 & F
=) 5 7 4 !
v -
e 7 4 & !
2 LA | !
7 208 6
a 78 s
P 7 4 !
27 4 8 O
$7 %oy 8 4 !
4 Loe s 7w
4L B 5 7 !
] 1 9 7 5 & !
z 1 8 7 2 4 !
8 v 4 ] 78 !
28 5 1 4 &
L0 6 4 1 S !
4 7 1 & o5

4 1 5 @ 2 7 T 6
' 4 1 85 8 & % 7 =
! 4 2 5 g & 1 T 7
! 4 703 &6 B 105
' 4 7 3 6 8 5 1
' 4 7 05 1.8 & 3
' 4 2 8 5 7 1 % 4
! 4 2B & 1 3 oS 7
! ' 4 & 1 S5 2 8 3 7
' "4 6 8B T 7 1 305
' ' 4 6B 31 7 S5 Z
' Y4 7 1 8B 5 2 & T
' 4 7 3 o8 205 1 6
142 Y 4 7 5 2 & 1 T B
AT Y 4 7 5 I 1 & 8 =2
''44 ' 4 g 1 T 6 2 7 5
'45 ¢ 4 8 1 S 7 2 &6 =
vt 46! 4 8 5 I 1 7 2 b
Y47 ' 5 1 4 & 8 2 7 =
a8l 5 108 4 2 7 6
T T N - RN S -\
S50 5 2 4 6 B T 17
sl 5 2 4 7 3B 6 |
vs2 0 085 2 6 01 7 4 8 3
rEIOC 8 2 8 1 4 7 0T 6
B4 15 1 6 B 2 4 7
550 5 31 7 2 B & 4
PS5 S 3 o8 4 7 1 6 2
15705 7 1 T 8 6 4 2
s Y s 7 1 4 208 6 3
PsT 5 7 2 4.8 103 &
LD s 7 6 31 4 8

! 2 b 1 8 4
! 4 1 B 6 2
! 4 1 2 6 = 7
! 4 1 7 & & =
! o2 8 % 7 4
! 7 o1 x5 08 4
! 71 4 8 5 3
! 17 5 B 2 4
! 8 4 2 7 s
! 1 > 92 4 7
! & 5 7 1 4 2 08B
! & T8 1 4 2 7
! R & 7 oz 4 8 1 05
A - 7o 08 5 1 4
TS s % 7 4 108 2085
VTS ! b o4 15 &8 2 7 2
AR 64 28 57 1T
VA S 4 7 1 =5 2

tore ! 6 4 7 1 8B &4

e 4 8 2 4 1 7 05
toar ! 7 1 I 8 6 4 i 5
gy ! 7oL o4 1 8 5 I 6
LIS 7 6 T 1 4 8 5
t84 7 1 & &8 3 2 4
s 7 Z 8 2 5 1 &6 4
L =TS 7 4 &5 8 1 3 &
'og7 ! 7 4 2 8 6 1 5
'ose ! 7 5 2 1 & 8 2 4
gy ! 8 2 4 1 7 5 I 4
toga ! 8 2 5 X 1 7 4 6
ey B8 L 1 6 205 7 4
Pexr 8 4 1 T 6 2 708
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RFET$ ("0, 48))
1050 CALL
HOOOOOOFFFE"
1060 CALL ('lR H

f.q.F\FT%(“F"

CHAR(R,C,2) 2

y126,28):

HAR (9, \
SPRITE (#10, 100, 2, RS, CS)

NEXT I

CHAR(tLO4,R$,112,R$,120,R%,128, R=
) ) 30 ELSE R=R-Z

CALL COLOR(Z,1,2,12,16,

CALL HCHAR(R+1,C,Z+1):: CA
LL HCHAR(R,C+1,7+2):: CALL HCHAR(R+1,C+1

LI
1080 CALL SOUND ( -F00,F V) 2z
=v+2 :: NEXT RG

LOR0 CALL HCHAR(4,%,136,28) =
CAL.L HFHAR(&.‘.I nH,28) 12

DIS IAY AT(5,8)S1IZE(14):"LE OTTO REGINE"
CS=(CA-1) X

" MENUY
3, 28) 22 CALL MAGNIFY (Z

1100 R=11 :: RS=(RA-1)*8+1
€1
110 DISFLAY AT(8,8):

1120 DISFLAY AT(11,6):"1 RICERCA SOLUZIO
MI": TAER(8) 3 "UTENTE": :TAB(&) ;"2 RICERCA
SOLUZIONIY: TAR(8) 3 "COMFUTER"

L SOUND{-40D0,F,V)z: F=F-80 ::

1000 '*%x% LE 0170 REGINE-SUFERRIT 85 xxx 1170 C=65 CALl SFRITE(#1,120,7,1,C)
1010 CALL CLEAR :: ON EREAK NEXT 1180 CALL KEY(O,K,S):: @=0+1 :: IF @Q/2=1
1020 RI=5 CI=% :: RA=11 =z: RR=19 :: C NT(R,2) THEN CALLLL LLOCATE#1,1,0):: C=C+16
A=7 DIM W$(16) :2 IF C:177 THEN C=65
'*"H(ltml’anFHlmuiuln Sl COF 1F OO0 1190 IF S=0 THEN 1180 ELSE Q=0
BF OROEOBO8CCO OFOF8" 1200 IF R=RA AND k=69 0OR R=RE AND K=88B T

11)411 CALLL CHAR (100, "000406FFFF0604" 101, HEN 1180

1210 F=1000

GOTO 11RO

Yo13,7,1,14,5, 002 R=1 :: 2=120 :: F=150 1220 F=1500
o ir veo EN R=R+2 ::
1070 FOR RB=1 T0 8 :: C=0KRG+7 =: CALL H 160 ELSE R=

GOTO 1180

[FF k=13 THEN CALL CLR :: ON R/Z+1-R
OSUE 1260, 1270,1280, 1290 :: GOTD 10
F=F-150 2 V &0 ELSE 1180
1240 RS=RS+D :: CALL MOTION(#10,20%X5GN (D
CALL HCHAR )L, 0)

1250 CALL
EN CALI
W, RS,
L SE

1280 CALL
1290 END

1130 DISFLAY AT(17,6): "3 REGOLE DEL GIOC NEXT I
0": :TAE(&) ;"4 FINE" :: CALL HCHAR (21,3, 1320 DATA COMANDI:,"","",UN TASTO,RICERC
128, 28) Ay MANUALE, - ===, "" [FCTN &,RICERCA, AUT
1140 DISFLAY At(::.z)-":SELEZIDNI L oPzZI QMAT. y=——==—== , " FCTN 9, MENU, ————-———
ONE CON T%3 " 311 E, X E BATTI ENTER." 1330 CALL SCACCHIERA (RI1,CI,Ws$())

1150 CALL UHARPA((SE,Ai):: CALL CHAR(q?. 1340 RS, K18, k25, RI8= (R1- 1) ¥8+1 :: CS,C1S
A%):: F=1500 :: V=0 :: CALL HCHAR(24,3, : =(CI-1)kB+1 (25,038=C1S+16 2: C1=0 ::
T, 28) RG=1

1160 FOR 1=1 10 16 :: CALL HCHAR(Z24,8+1, 1350 =16 :: RC=RI+l :: RCS=(RI+L-1)$8+1
ASC (SEGS ("< <SUFER BIT 8953",1,1))):: CAL GOSUE 1620 :: V=-20 :: CL=16 :: GOSU

V=V+1.2 ¢ B

350

:: D=-16 =2
t: D=-24 ::

COINC (#10,RE
MOTION(#10
13 CALL SOUND(S0.F,1):: RETURN E

260 CALL WIENTE(RILCI,WE()):: RETURN
1270 CALL COMFUTER(RILCI,W$)):: RETURN
FEGOLE :: RETURN

SuUlx COMFUTER(RILCI,.W$())

210 RESTORE :: N=1 1:
READ W$(I)z:

1360 FOR KRi=1 70 8

IF k=69 THEN IF R=RE THEN
GOBUER 1240 :: GOTO 11
(O0SUR 1240 ::

E=88 THEN IF R=RA+&4 TH
GOSUE 1240 :: GOTO 1
24 :: GOSUER 1240 ::

L.CS,2,h:: IF H TH
CALL LOCATE (#1

D.0) s

FOR I=1 TO 16 ::

Listato 1 - Il programma in Extended BASIC per il TI99/4A, con le opzioni del gioco per il computer e per Y'utente.

C1+1, a partire dalla prima riga, occorre
verificare che essa non sia attaccata dalle
Regine gia piazzate nelle colonne fino a
quella definita da C1.

Le Regine gia disposte correttamente si
trovano nelle colonne definite da C2, do-
ve C2 pud assumere tutti i valori interi tra
1e C1, ossia é:

c2=12.,Cl

Le Regine inattaccabili hanno la posizio-
ne memorizzata nel vettore P2(), dove
I'indice del vettore fornisce la colonna ed
il contenuto la riga. Il generico elemento
del vettore P2() & definito da P2(C2) ed
indica che la Regina occupante la colon-
na C2 si trova nella riga pari al contenuto
di P2(C2); ad esempio se C2=2 &
P2(C2) = P2(2)= 3 e significa che la Regina
piazzata in seconda colonna occupa la
terza riga.

Sia R2 la riga della Regina della colonna
C1+1. Come risulta dalla figura 1, la di-
stanza verticale tra la Regina della colon-
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na C1+1 e una delle Regine disposte
nelle colonne precedenti e definite da C2
¢ data da:

DY = ABS(P2(C2)-R2)

ABS rappresenta il valore assoluto, poi-
ché non ha importanza determinare il
segno di tale distanza. Invece la distanza
orizzontale & fornita dalla relazione:

DX=C1+1-C2

e Se la distanza verticale & nulla, ossia se
DY =0, le due Regine si trovano sulla
stessa riga.

e Se la distanza verticale & pari a quella
orizzontale, ossia se DY = DX, le Regine
sono poste sulla stessa diagonale.

Segue che una Regina piazzata nella co-
lonna C1+1 e in posizione corretta o
inattaccabile se, con tutte le Regine piaz-
zate fino alla colonna C1, risulta:

DY<>0e DY < >DX

Trovata una posizione inattaccabile nella

colonna C1+1 si memorizza la riga R2
nel vettore P2() e cioé si pone:

P2(C1+1)=R2

Definite le condizioni di inattaccabilita si
illustra la procedura per determinare tut-
te le possibili soluzioni. -
1- Si dispone la prima Regina nella prima
colonna e in prima riga. Si conserva la
posizione della Regina in P2(1), e cioe
P2(1)=1

2 - Si piazza la seconda Regina nella se-
conda colonna ed in prima riga; si con-
trollano le condizioni di inattaccabilita.
Risulta DY =0, allora si avanza di una riga
nella stessa colonna e si controllano nuo-
vamente le condizioni di inattaccabilita;
risulta DY = DX e allora si avanza ancora
di una riga e si verifica linattaccabilita.
Essendo DY < >0 e DY < >DX si & de-
terminato una posizione corretta e si me-
morizza tale posizione, ossia si pone:

P2(2)=3
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3 - Si piazza la terza Regina nella terza
colonna ed in prima riga.

Risulta DY =0 e allora si avanza di una
riga, verificando linattaccabilita. Ogni
volta che la Regina risulti attaccata si
avanza di una riga e per ogni riga si con-
trollano le condizioni di inattaccabilita.
Per la Regina della terza colonna si trova
come posizione corretta la quinta riga e
cioe P2(3)=5.

4 - Procedendo come al punto 3, ma per
le Regine da piazzare nella quarta e quin-
ta colonna, sitrovano le seguenti posizio-
ni inattaccabili:

P2(4)=2e P2(5)=4

e cioé le Regine della quarta e quinta
colonna occupano rispettivamente la se-
conda e la quarta riga.

5 - Si dispone la sesta Regina in sesta
colonna ed in prima riga.

Risulta DY = 0. Si trova che facendo avan-
zare la Regina di una riga, ogni volta che
risulti attaccata dalle Regine gia piazzate,
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e fino all'ottava riga, non esistono posi-
zioni inattaccabili.

6 - Sitorna alla colonna precedente e si fa
avanzare di una riga la Regina di quella
colonna e si controlla se risulti in posizio-
ne corretta; se non lo & si fa avanzare la
Regina ancora di unariga, eventualmente
fino all'ottava riga.

Se si determina una nuova posizione inat-
taccabile allora si passa alla colonna suc-
cessiva e per questa colonna, a partire
dalla prima riga, si ripetono le condizioni
di inattaccabilita.

Se invece fino all'ottava riga non si deter-
mina nessuna posizione inattaccabile,
allora si retrocede ancora di una colonna,
facendo avanzare di una posizione la Re-
gina di quella colonna e verificando
I'inattaccabilita.
* Determinata una posizione inattaccabi-
le si passa alla colonna successiva. Proce-
dendo come spiegato si arrivera all'otta-
va colonna ed in questa si trovera una
posizione corretta, per cui tutte e otto le

Regine si trovano in posizioni inattaccabi-
li e cid costituisce la prima soluzione,
riportata in figura 2.

7 - Trovata la prima soluzione si ripete
quanto detto al punto 6 e cioé si retroce-
de alla colonna precedente e si riesce a
trovare una soluzione anche quando la
Regina della seconda colonna é avanzata
fino allottava riga, allora si riparte dal
punto 1 con la Regina della prima colon-
na avanzata di una riga rispetto alla posi-
zione precedentemente occupata.

Dopo ogni altra soluzione trovata si ripe-
te dal precedente punto 6 quanto espo-
sto.

Si noti come per una assegnata posizione
della Regina della prima colonna esistano
pits soluzioni.

La procedura esposta termina quando la
Regina della prima colonna & avanzata
fino all'ottava riga e si siano determinate
le soluzioni per questa posizione. In totale
si trovano 92 soluzioni, alcune delle quali
sono illustrate nelle figure 2,3, 4, 5,6 e 7.

=R1 :: Ci=1

sy V=-20 ::

1400 FDR RZ2
1410 IF RZ
1 CB=C28
1420 FOR (
s: IF DY+

) THEN Q=2 ELSE Q=14
1440 CaLl

IF €1 THEN R285=R38 ::

6070 1

F F THEN 1490

1470 CALL KEY(O,k,8)z:
EILSE 1490

1480 NEX!I R2

1490 Cr=01-1 2z V=14 ::

S0 CALL COLDR(BRG. 7)
ALl LULALTE (#RG.RCS, CS)
CI :: CALL HOCHAR(R,C, =
[R50 T AL IAS

1Z70 IF R131 THEN R1S=R1S+16
: CS=C1S :: R2S=R38 :: C2S=C3S :: RG=1 :
R2=R1 :: BOSUE 1540

RS=R28
:: RG=R6+1 :: GOSUB 1540

FTHEN R2S5=R25+16 :: RS=R2S
V=15 :: BOSUE 1540

1 70 C1 :: DY=ABS(F2(C2)-R2)
C C1+1-C2 THEN 1450 EL
SE CALL COLOR(HC2,7):: R=F2(C2)

1430 IF C2/2=INT(C2/2)THEN IF R/2=INT(R/ -
£)THEN =16 ELSE @=Z2 ELSE IF R/2=INT(R/2 ATE (#RG, 240, 240)

: 1610 CALL COLOR(H#RG,(CL)

14620 CALL EEY(0,K,S)

1630 IF F AND S$=0 THEN RETURN ELSE IF kK=
12 THEN F=-1
. F=0 :: SUBEXIT EIL.SE IF S=0 THEN 1620 EL
Ci=C1-1 :: I SE F=0 :: RETURN

COLOR(#C2,R):: GOTO 1480

1450 NEXT C2 :: F2(CI+1)=R2 :: Ci=Cl+1 :
- C C25=C28+1&6 ::
146G CALL SOLUZIONE(CTI, N) =

IF S=0 THEN 1470

RS=RCS :: CS=C2S

IF

:: RS=R1S :

EN CALL

:: C8=C25 : NEXT HZ

EN

=104

1640 SUREND

:: CL=7 :: GOSUE 1540 :: C2S=C2S-16 ::
RG=RG-1 -
1500 TF C1:20 THEN R3=F2(C1+1)+1 :: IF R 1680 DATA " FCTN S, BEGIN",FCTN 7,H
I8 1THEN 1490 ELSE R2S,RS=(Z2¥RI+RI-3) X8+ ElLP," FCTN 9", " MENU", —————~~——

1 = CS=C2S :: V=15 :: RZ=R3 :: GOSUEB 15 1690 L=16 RC=RI+L RCS=(RI+L-1)%8+1
40 :: GOTO 1400 :: RF=RC-2 CF=CI+L-2 :: FOR J=1 7O 8
1510 NEXT K1 :: F2(J)=0 NEXT J

1520 DISFLAY AT(24,2):"*FINE DEL. GIOCQO" 1700 CALL CHAR (92, "000000000101010F0F010
1570 CALL FEY(O,F,S):: TF K<>15 THEN 153 1019000000000000000808080F OF 0B0B08G")
O EILSE SUEREX1] 1710 CALL SCACCHIERA(RI,CI,W$())

1540 1F (C1+1)/2=INT((C1+1)/2)THEN IF R2
CIEINTARZ2/72) THEN (L=16 ELSE CL=2 ELSE IF 1 =
/2= INT(RD/2)THEN CL=2 ELSE CL=16 16 :: CALL

V=-20 THEN C

CALL HCHAR ¢ 1740 CaAll

50 CALL MOTION(HRG,V,0):: IF Vi5>~20 TH
SOUND (100, ~2
1370 FOR HZ=Z2000 T0
L SOUND (-1 /15%HZ+250,HZ,~1/200kHZ+11) : :

1580 CALL COINC(#RG,RS, 8, 2,H) ::
SALL MOTION (#RG, 0,0) 23 CALL LOCATE (#R
G, RS, CH ELSE
1S90 1IF V=14

1580
THEN R=RC :: C=2KC14CI+2 ::
THEN CALL HCHAR (K, 10, 2):: CA

loww 1t =14
L. HCHAR (R+1,C,Z+1):: CALL HCHAR(R,C+1,Z
+2):: CALL HCHAR (R+1,C+1,Z+3):: CALL LOC

1650 SUBR UTENTE (RI,C1,W$())
1660 RESTORE 1670 :: N=1 :: FOR I=1 TO 1
& 1: READ W$(I):: NEXT I

1670 DATA COMANDI:,"",D + DES.,S + SIN.,
E + SU,X + GIU",1 DELETE,2 INSERT,-———--—

C=CI :: RIS,R1S,RS=(R-1)¥8+
CIS,C15,C8=(C-1)xB+1 :: RG=0 :: CL=
SFRITE (%9,92,CL,RS,CS)

1720 CALL GCHAR (K,C,X):: CALL GCHAR(RC,C
R=RC :: C=28Ci+ .Y

2y

1720 R=RI ::

FEY(OJF S)::
OR(#9,CL-(&6-CLl) % (Q/Z=INT(Q/3)) )z 2

1):: BOTO 1580 S
00 STEF --200 :: CAL FERET

IF H TH

RETURN ELSE IF KE=15 THEN

0=0+1 :: CALL COL
IF S=0
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fHEN 1740 ELSE (G=0 :: CALL COLOR (#9,CL) =f:3+1 231 BOTO 1/70 Bl SE yastel
1750 IF KE=68 THEN C=C+2 :: IF C>CF THEN 1900 [F k=1% THEN SUBEXIT ELSE IF K<x1 T
C=CF 0 (OTO 1740 ELSE C8=CS+146 :: GOSUR HEM 1740
220 GOTO 1730 1910 FOF C21=2 70 8 1F F2(C1)y=0 THEN 1
1760 IF F=8Z THEN C=C-2 :: IF C<CI THEN G0
C=Cl :: GOTO 1740 EIL.SE CS=CS-—1¢é4 :1: GOSUR @00 FOR (C2=1 10 C1-1 IF F2(CY) =0 THE
2180 2 6GNTI0 1730 N 1550
1770 IF KE=69 THEN R=R-2 :: IF R<RI THEN 1930 DY=ABE(F2(C1) -FZC2) ) IF DY- 30 AN
R=R1 GOTO 1740 ELSE RS=RS-1¢& :: GOSUE D Dy<:C1 C2 THEN 1950
2120 =2 GOTO 1720 1540 A%="":G0TT0 SCACCO” 1 G=1 3 GOT0 2
1780 IF K=88 THEN R=R+2 :: IF RXRF THEN 030
R=RF 1: GOTO 1740 ELSE RB8=RS+16 :: GOSUR 1850 NEXT 2
2120 GOTO 1720 IWeE0 NEXT 1 o:: IF RG:8 THEN A$=":F0SIZI
1790 1IF 37 THEN IF R=RI OR C=CI THEN 1 (NI CORRETTE" GOTO 2040
740 ELSE R=R-2 1: RS=RS-16 1: C 1970 M=N s: 1F N:ii THEN M=11
S=C8-16 13 GOSBUR 2 GOTO 1730 1980 T=0 :: FOR Rl=1 TO M-1 :: FOR Ct=1
1800 IF k=20 THEN IF R=RF OR C=CI THEN 1 108 [F P2ACL)=VaL (3Ot $ (1, C1)) THEN T
740 ELSE R=R+2 :: C=C-2 :: RS=RG+146 :: C =T+1
S=0C5 16 GOSUR 2170 GOTO 1730 19720 NEXT C1
1810 IF KE=B2 THEN IF R=RI OR C=CF THEN 1 L0000 IF T=8 THEN A$=":80LUZIONE GIA" TRO
740 ELSE R=R-2 :1: C=C+2 :: RS=RS~16 :: C YATA" GOTO 2040
S=C8+16 :1: BGOSUR 21320 :: GOTO 1730 L2010 T=0 NEXT Ri :: IF N:10 THEN As="
1820 IF KE=67 THEN IF R=RF OR C=CF THEN 1 FOSTZIONT CORRETTE" GOTO 2040
740 ELSE R=R+2 z: C=C+2 z: RS=RS5+146 :1: C 2OCO FOR Cl=1 70 8 1 SOLSIN,C1)=8TR$(F2
& GOosuRr 21 GOTO 1730 (C1)):: NEXT C1
© =49 AND(X=112 DR X=120)THEN A=1 LSOO CALL SOLUZTONE(CT, M) 22 GOTO 1740
% GOSUE 2170 F2(C1)=0 23 2040 DISFLAY AT(Z4,2:A% 1 IF G220 THEN
3 BO0TO 1730 2LOEO
1840 IF 14 THEN 1B90 LOS0 FOR =1 TO 400 1 NEXT I 22 GOTO 2%
1850 A= ;3 EB=136 :: R1S=RS :: C18=CS 10
:: FOR Ci=3 TO 8 :: IF P2(C13>=0 THEN 187 YHEO RA=(XKFIICH) PRI-2) %8+1 12 CA=(2KC1+
[ C{-7)%8+1 1 RE=(2XFR(C2YI+RI-D)¥B+1 :1: C
1860 R1=F&(C1):: R=ZKRI+RI-2 12 =2xC1+C Fim e Q0240 T T) kB4
I1-2 z: RS=(R-1)%8+1 :: CS=(C-1)xB+1 :: G Y070 IF RS=RA AND (.5=CA OR RS=RE AND CS=
OSUE £180 =: FR(C1)=0 CEOTHEN CALL COLOR(#9,1)
1670 NEXT 1 :: RS=RIS :: C8=CI5 :1: CALL 2080 CAL). | OCATE (#1,RA,CA 82, REB,CE)z: FO
DISTANCE (#9, KRG, CS,D):: IF D»8192 THEN E R oI=1 T 10 CALL COLOR(#1,2,82,2) C
=4 ELSE E=2 ALL SOUND (40,1500, 1) FOR J=1 T0Q 40 ::
1880 CALL MOTION(#9, (RS-R1S) /E, (CS-C18)/ MEXT 1
Ed:: GOSUER 2140 :: GOTO 1720 SO0 CALL COLODR(#1,16,#2,16):: CALL SOUN
= IF E=50 AND(X=125 OR X=17%6)THEN GOS DEAOL 1000, 1) FOR J=1 TO 40 :: NEXT J =
UE 2240 : F2(C1)=R1 :: IF Y=104 THEN RG : NEXI 1 call COLDOR(#1,7,#9,CL)
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Struttura del programma (listato 1)

Il programma e costituito da un blocco
principale e da alcuni sottoprogrammi; il
modulo principale seleziona Vopzione,
indi & indirizzato al sottoprogramma as-
sociato. Conclusa un’opzione si torna
sempre al blocco principale, dove pud
essere terminata lI'esecuzione del pro-
gramma.

Dei sottoprogrammi usati due sono di
particolare importanza:

e il sottoprogramma Utente, che si occu-
pa del gioco da parte di un utente;

e il sottoprogramma Computer, che ge-
stisce il gioco condotto dal calcolatore.

Programma principale (1000-7290)
Stampa il menu e permette la scelta del-
I'opzione voluta con una freccia mossa
dall'utente con i tasti E ed X. Dopo l'ese-
cuzione dell'opzione si torna al menu per
un’‘altra scelta.

1010-1030 - Queste linee di programma
puliscono lo schermo e disattivano la fun-
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zione di interruzione dell’esecuzione del
programma da tastiera. inoltre definisco-
no le seguenti variabili:

RI-Riga in caratteri video dell’angolo in
alto a sinistra della scacchiera;
Cl-Colonna in caratteri video deil'angolo
in alto a sinistra della scacchiera;
RA-Riga in caratteri della posizione inizia-
le della freccia;

CA-Colonna in caratteri della posizione
iniziale della freccia;

RB-Riga in caratteri dell'ultima opzione
stampata sul video;

W$() - Vettore che memorizza i comandi
corrispondenti alle opzioni;

R$ - Stringa di caratteri esadecimali corri-
spondenti alla forma della Regina.
1040-1050 - Vengono definiti i caratteri
grafici del gioco come indicato-nella ta-
bella 3. '
1060-1080 - Queste linee stampano 8
Regine sulla prima riga del video.
1090-1160 - Stampano il titolo del pros
gramma ed il menu. Inoltre posizionano
la freccia, per la selezione delle opzioni,

alle coordinate RS e CS, che rappresenta-
no rispettivamente la riga e la colonna in
punti video (pixel).

1170-1190 - Muovono uno sprite avente
la forma di una Regina nella prima riga
video simulando il lampeggio ed il pro-
gramma rimane in attesa che si muova la
freccia o che si prema il tasto Enter.
1200-1230 - Questo gruppo dilinee verifi-
cano il tasto premuto da tastiera e calco-
lano la posizione della freccia mossa con i
relativi tasti; allorché si preme Enter salta
ad una delle linee specificate.

1240-1250 - Queste linee controllano il
movimento della freccia.

Dapprima calcolano la sua nuova posi-
zione, poi lamuovono e, quando raggiun-
ge la nuova posizione, la fermano e la
localizzano nel punto esatto.

1260-1290 - Chiamano i sottoprogrammi
specificati a seconda dell'opzione pre-
scelta.

Sottoprogramma Computer (1300-1640)
Calcola le possibili soluzioni del gioco
secondo l'algoritmo “Avanzare alla suc-
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cessiva colonna e in caso di scacco retro-
cedere alla colonna precedente” e visua-
lizza su una scacchiera tutte le fasi del’al-
goritmo, evidenziando il movimento del-
le otto Regine con otto sprite, dal #1 al
#8, come riportato nella tabella 4.
1310-1330 - Ripristina il puntatore ai dati
della successiva linea. Inizializza il conta-
tore N del numero delle soluzioni, carica il
vettore W$() con i relativi comandi e
traccia la scacchiera con il relativo sotto-
programma.

1340-1350 - In queste linee sono assegna-
ti i valori iniziali alle seguenti variabili:
R7S-Riga della Regina della prima colon-
na in punti video;

C1S-Colonna dellaRegina della prima co-
lonna in punti video;

R2S-Riga della Regina posizionata nella
colonna C1+1, in punti video, e di cui si
controlla se sia sotto scacco;
C2S-Colonna della Regina posizionata
nella colonna C1+1, in punti video, e di
cui si controlla se sia sotto-scacco;
R35-Riga delle caselle della prima riga
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della scacchiera in punti video;
C35-Colonna della casella della prima ri-
ga e della seconda colonna della scac-
chiera in punti video;

L-Lato della scacchiera;

RC-Riga in caratteri della riga successiva
all'ultima della scacchiera;

RCS-Come RC, ma espressa in punti vi-
deo;

V-Velocita verticale degli sprite;
CL-Colore degli sprite.

Infine, dopo che si preme un tasto, la linea
1350 posiziona la prima Regina nella ca-
sella in alto a sinistra.

1360-1510 - Queste sono le linee che
determinano le posizioni inattaccabili
delle Regine, facendo uso delle sottoindi-
cate variabili:

R1-Riga della Regina della prima colonna;
C1-Colonna fino alla quale le Regine gia
piazzate si trovano in posizioni corrette;
C1+1 rappresenta la colonna in cui si
dovra cercare, se esiste, una posizione
inattaccabile in cui disporre la Regina;
R2-Definisce una delle righe in cui viene a

trovarsi successivamente la Regina della
colonna C1+ 1,

P2()-Vettore che conserva le posizioni,
ossia le righe, delle Regine piazzate co-
rrettamente, per una certa soluzione;
R3-Riga iniziale della colonna C1+1 in
cui deve avanzare la Regina per verificare
se esistono eventuali posizioni inattacca-
bili; se nella colonna C1+1 esiste una
posizione corretta allora si passa alla co-
lonna successiva e per questa @ R3=1, in
caso contrario si retrocede alla colonna
precedente, dopo aver posto C1=C1-1,
e sifaavanzare la Regina ditale colonna a
partire dalla riga successiva alla prece-
dente posizione corretta ed in tal caso &:

R3=P2ACT+1)+1;

C2-E una delle colonne dalla primafino a
quella individuata da C1, dove esistono
gia Regine posizionate correttamente;
DY-Distanza verticale tra la Regina della
colonna C1+1 e una delle Regine gia
piazzate correttamente.

1360 - Inizializza il ciclo controllato da R1.

S100 Cabd
S RG, 08
S110 DISFL Ay
1740

LOCATE (#1, 240, 240 #

AT, = (3

B=8GEN(CS
CALL

W A=SONRS- 18
U MOTION (#5, 20%A, TOKE) &
A

COLOR (#92, 01
COINC(#7, RS, C3, 9, H)

Lo IF X=10C OF x=134 THEN CL=16& ELSE C

V1, G, 2,

2990 CALL

2,240,240, #

=0 :: GOTO OO0, 2y CALL SOUND (Z0, 1550,3):: CALL
SOUND (50, 1250, 4)
y O CALL COINC (#1,RS,CS,2,H):: IF H THE

-C1S):: CAL i3
SOUND (-Z0, &

:: [F H THE

MOTION ($#1,V,0)::

N CALL MOTION(#1,0,0)::
CSYEL.SE 2700

0 B=120 ::
INT(R1/2)THEN Z=A ELSE 2=BR
ELSE IF R1/2=INT(F1/2)THEN Z=F ELSE Z=A
20 CALL HCHAR(R,C,Z7)z:

THEN IF R1/C

CALL SOUND (S0

CALL LDCATE (#1,R

IF C3/2=INT(C1/2)

CALL HCHAR(R+1,

i MOTTON(R? O, 00 12 CALL LOCATE (49, R CeZt1):: CALL HCHAR (R, C+1,Z+2) 12 CALL HC
CEYEL S ! HAR (R+1,C+1,2+%) 2 CALL LOCATE (#1,240,CS
= :: RETURN )i RETURN
SRS o C1=(C-C1) /241 IO SUBEND
Y180 11T O 2= INT(CL/2) THEN IF R1/72=INT(R 40 SUR SCACCHIERA(RI,CI, W ())
PZDTHEN Z=A BELEE 7=R ELSE IF R1/2=INT (R YV FOR I=32 TO 14 :: CALL COLOR(I, 1,1):
172y THEN Z=F ELGSE 7=A : NEXT 1
L17C CALEL LOCATE(#1,RS.CS) 1 : CALL HEHAR ( L2I60 FOR R=1 10 8 Y=2%R+RI-2 :: FOR C
Relia2, e ALl HCHAR(R+1 .0, 2,25 1 7T0 B3
SLCo Call MOTION(#1,20,0):: CALL SOUND(1 LRV X=2KC4CI-2 1 1F R/Z2=INT(R/2)THEN 1
(ISP W F C/Z=INT(C/2) THEN Z=175 ELSE Z=136 ELSE
SO CALL COINCOHT RCS, 08,0, H s : IF H H IF C/u=INT(C/2) THEN Z=17%6 ELSE Z=125
EN Call MOTTION#1,0,0):: CALL LOCATE (#1, T80 CALL HCHAR(Y,X,Z,2):: CALL HCHAR (Y+
LS CSH L SE 2010 1, X.7,2)1: NEXT C NEXT R
SO0 a4 s Cabl HEHARIRC, L, 7) = : CALL “I90 DISFLAY AT(RI-2,CI-1)SIIE(1S):"1 2
HEHGRONC A1, 0, 241 1 CALL HEHAR (RO, C+1, 2+ 145 6 7 8" FOR R=1 TO B8 :: DISFLAY
S r: EAEL HOHATT RO+ 041,24 T e CALL LOC AT(2¥R4RTI-1,CI-4)SIZE(1) :STR$(R):: NEXT
FIE R, D40, ey Fe
LTTORETURN 2400 FOR I=1 TO 16 :: DISFLAY AT(RI-1+1,
R 1 S T D SRS C1=(C-CI) /274 CI+IS):Ws(I):: NEXT I :: CALL HCHAR(RI+1
SHEO LT Y=104 THEN V=20 RV=R[ :: RR= CIv17,128,8)
KOS FLOE BV=U0XP2(CIY4RT-2 1 RR=(RV-1) 48 S0 Calt CREEN(4):: CALL COLOR(10,2,1,
1 :: V=R0KSON (RS- RFO 11,162, 2416,13,2,1,14,16,1):: FOR 1=
SUSCOOALL LOCATE(#L ,RR,CS) 22 IF Y=104 TH SOy CALL COLOR(I,2,1):: NEXT I
EMN CALL HUHAR RV, O 22,2 11 CALL HCHAR (RV SA20 R=RI+16 RS=(R-1)18+1 :: CS=(CI-1
1.0, 20,0 GOTO 2290 YXB+1 z: 7=104
D070 A= : B=136 :: IF C1/2=INT(C1/2) 2470 FOR RG=1 T0O 8 CALL SFRITE (#RG, 12
THEN TF P22 /2= INTR2(C1) /2) THEN I=A E O, VREL,250,0, -3 :: FOR F=1 TO 40 :: NEX
Lok 7=k ELSE IF FI(C1) /2=INT(P2(C1)Y/2)TH T F :: NEXT RG
ENCZ=10 BEL3SE =R 7440 FOR RG=1 TO B
USO80 Lall HUMAR RV L 72,202 ;0 CALL HOHAR (R {450 CALL COINC(#RG.RS,CS,4,H):: IF H=0
1985 81t - 225
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CHAR(2,C+1,128,1):: CALL

T J=T/2=INT (/72 e
Je 13, 7+5%I, 162
11,16,2,12,2,16)1:
2540 SUR REGOLE

2550 CALL. COLOR(1E,5, 1)
L 128, 16) 2

SOUND (20, 2000, 1

CALL COLOR(11,7-9% z
NEXT I =
N=N+1 :: SUEKEND’

CALL HCHAR(2,9

DISFLAY AT(Z,7):"REGOLE DEL G
10C0" =z CALL HUHAR(4,9,128,16)

THEMN 2450 2540 DISFLAY AT(6,1): "EISOGNA  DISFORRE
2460 CALL MOTION(#RG,0,0): CALL LOCATE( OTTO REGI-":"NE SU UNA SCACCHIERA 8%8 1
#RG,RS,C8):: CALL SOUND(-100,-2,1):: C8= N
CS+16 :: =2%RG+RI-2 2570 DISFLAY AT(8,1):"MODO CHE NESSUNA
2370 CALL HCHAR(R,C,Z):: CALL HCHAR(R+1, KEGINA S1A":"ATTACCARILE DALLE ALTRE.™
C.Zt1):: CALL HCHAR(R,C+1,Z+2):: CALL HC 2580 0ISFLAY AT(10,1):"UNA REGINA E™ ATT
HAR (R+1,C+1,2+3) ALCARTLE DA": "UNTALTRA QUIANDO VIENE A TR
2480 FOR F=1 10 280 :: NEXT F :: CALL SP 0 ":"VARSI StLLA  STESSA  RIGA O
RITE (#RG, 120,7,240,240):: NEXT RG :: SUB DE90 DISFLAY AT(13,1):"SULLA STESSA COLOD
END NNA D SULLA": "STIE3SA  DIAGONALE A +/- 4
2450 SUR SOLUZIONE (CI,N) So" i "RISFETIO ALLA DIREZIONE VER--":"TICA
2500 CALL CHAR(B7,"O0ZB043C44443A") s IF LE ED ORIZZONTALE."
N39 THEN C=Cl-1 :: E$=" ELSE C=CI :: &0 DISKFLAY AT(L17,1):"LE  FOSSIRILI SOL
Ed=" " UZ10ON1 SONG©U:"92. CON LA FRIMA OFZIONE
2510 DISFLAY AT, 1) As=""USTR e

2610 DISEPLAY

$(N) &"W"&E$2"SOLUZ TONE S CALL COLD

F(H5, 1) CERCARE LE":
2520 FOR I=1 170 LEN(A%$):: AS=ASC (SEGS (A Eer

LI,1)):: CALL HCHAR(1,C+I,AS,1):: CALL H  DISELAY

"GORITMO
O DISFLAY
inas10:"
LEA0 TALL

s CAlL
SUBREND
FeH0 BUR CLR
Nig)::
Toss SUREND

CALL COLOR(

CALCOLA LE":

EEY (O, 4, 58):: IF
CLR

CALL DELS

AT(19,1):"L"UTENTE CHE DEVE
"SOLUZIONTI, CON LA SECONDA

AT 21,11 COMPUTER CHE
“SOLUZIONI E VISUALIZZA LA
RISOLUTORE. "

AT(24,7)51ZE(17): "<FREMI UN

S=0 THEN 2640

CALL. SCREE
CALL. CHARSE

CALL CLEAR ::
*RITE(ALL)

Seguito listato 1

1370 - Questa linea muove laRegina della
prima colonna con uno sprite alla succes-
siva casella nel caso in cui debba avanza-
re.

1380 - Memorizza la posizione della Regi-
na che si trova nella prima colonna.
1390 - Calcola la riga iniziale della colon-
na successiva quando nella precedente &
stata trovata una posizione inattaccabile
e muove la Regina dall'esterno della scac-
chiera alla prima riga di questa colonna.
1400 - Inizializza il ciclo controllato da R2.
1410 - Muove la Regina nella casella suc-
cessiva della stessa colonna se la prece-
dente posizione era sotto scacco.

1420 - Inizializza il ciclo controllato da C2
e calcola la distanza verticale tra due
Regine e verifica che la Regina non sia
sotto la minaccia delle altre.

1430-1440 - La prima Regina, a partire da
sinistra della scacchiera, che viene a tro-
varsi sotto scacco con quella della colon-
na C1+1 lampeggia per una frazione di
secondo.

1450 - Terminato il ciclo precedente la
Regina della colonna C1+1 ¢ in posizio-
ne corretta e si conserva la riga R2 in
P2(C1+ 1) e si passa alla colonna succes-
siva, ponendo C1=C1+1 finché sia
C1< =7; infatti allorché sia C1=7 allora
& C1+1=8, edintal caso significa che si
sta cercando la posizione della Regina
nell’ultima colonna. Inoltre questa linea
calcola le coordinate della casella iniziale
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posta nella colonna successiva.

1460 - Essendo C1=38 é stata trovata una
soluzione il cui numero & stampato con il
sottoprogramma Soluzione.

1470 - Se la ricerca & manuale (F=0)
bisogna premere un tasto per passare alla
successiva soluzione.

1480 - Se la Regina di una colonna posta
in una certa riga & sotto scacco si passa
alla riga successiva.

1490 - Determinata una soluzione oppu-
re se in una certa colonna non esistono
posizioni corrette allora si passa alla co-
lonna precedente, ponendo C1=C1-1,
per fare avanzare la Regina di questa
colonna nell'intento di cercare nuove so-
luzioni, ed inoltre la Regina dell'ottava
colonna o di una qualunque altra colon-
na minacciata dalle altre & portata al di
fuori della scacchiera.

1500 - Calcola la riga R3 da cui iniziare
una nuova ricerca purché C1 non sia
inferiore alla prima colonna; se R3 supera
I'ottava riga si retrocede ancora di una
colonna, in caso contrario si fa avanzare
la Regina di una riga.

1510 - Essendo C1 inferiore alla prima
colonna si fa avanzare la Regina della
prima colonna di una riga.

1520-1530 - Terminato il ciclo definito da
R1, con la Regina della prima colonna in
ottava riga, sono determinate tutte le
possibili soluzioni; a questo punto usando
la funzione Back (Fctn 9) si torna al menu.

1540-1630 - Quest’insieme di linee con-
trollano il movimento e il colore delle
Regine da posizionare nelle caselle della
scacchiera.

1540 - Assegna il colore alle Regine a
seconda che il fondo delle caselle sia nero
o bianco.

1550 - Agli sprite che simulano il movi-
mento delle Regine & attribuito il colore
rosso; se la Regina é portata dall’'esterno
all'interno della scacchiera (V =-20) allo-
ra traccia uno sprite nella posizione in cui
si trova laRegina al difuori della scacchie-
ra, essendo le Regine esterne alla scac-
chiera rappresentate con caratteri. Indi
cancella [a Regina definita con caratteri.
1560-1570 - Queste linee muovono gli
sprite emettendo una melodia.

1580 - Quando lo sprite ha raggiunto la
propria posizione (H=-1) e fermato e
posizionato nel punto esatto.

1590-1600 - Nel caso in cui la Regina ¢
portata al di fuori della scacchiera
(V =14), queste linee calcolano la posizio-
ne in caratteri e tracciano la Regina rap-
presentata da caratteri e infine portano lo
sprite, che simula il movimento della Re-
gina dallinterno all'esterno della scac-
chiera, al di fuori dello schermo.

1610 - Gli sprite sono riportati al proprio
colore quando raggiungono una casella.
1620 - Se si esegue una ricerca manuale
(F = 0) questa linea attende che si prema
un tasto per fare avanzare la Regina di
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una casella, altrimenti prosegue automa-
ticamente. Nel caso in cui si usi la funzio-
ne Back (Fctn 9) si torna al menu.
Sottoprogramma Utente (1650-2330)
Cestisce il gioco condotto da un utente e
controlla arichiesta dell'utente se le Regi-
ne posizionate sulla scacchiera siano in
posizioni inattaccabili.

1660-1680 - Ripristina il puntatore ai dati
della linea successiva.

Inizializza il contatore N del numero delle
soluzioni e carica il vettore W$() con i
relativi comandi.

1690 - In questa linea sono definite le
seguenti variabili:

L-lato della scacchiera;

RC-Riga in caratteri della riga successiva
all’ultima della scacchiera;

RCS-Come RC ma espressa in punti vi-
deo;

RF-Riga in caratteri dell'ultima riga della
scacchiera;

CF-Colonna in caratteri dell'ultima co-

lonna a destra della scacchiera;
P20-Vettore che conserva le posizioni,
ossia le righe, delle Regine posizionate
sulla scacchiera, e che inizialmente viene
azzerato.

1700-1710 - Costruisce un cursore avente
la forma di una croce con codice ASC
pari a 92 e disegna la scacchiera con il
sottoprogramma relativo.

1720 - Inizializza le variabili indicate che
hanno il seguente significato:

RI-Riga in caratteri dell’angole in alto a
sinistra della scacchiera;

CI-Colonna in caratteri dell'angolo in alto
a sinistra della scacchiera;

RIS-Riga in punti video dell’angolo in alto
a sinistra della scacchiera;

CIS-Colonna in punti video dell'angolo in
alto a sinistra della scacchiera;

R1S-Riga in punti video della casella oc-
cupata precedentemente dal cursore;
C15-Colonna in punti video della casella
occupata precedentemente dal cursore;

Listato 2 - Versione modificata del programma del listato 1 con la sola opzione per I'utente.

R-Riga in caratteri della casella occupata
attualmente dal cursore;

C-Colonnain caratteri della casella occu-
pata attualmente dal cursore;

RS-Riga in punti video della casella occu-
pata attualmente dal cursore;
CS-Colonna in punti video della casella
occupata attualmente dal cursore;
RG-Numero di Regine presenti sulla scac-
chiera;

CL-Colore delle Regine.

Questa linea piazza il cursore nell’angolo
in alto a sinistra della scacchiera.

1730 - Rileva il codice del carattere (X) in
cui é posizionato ii cursore ed il codice (Y)
della riga, esterna alla scacchiera, dove
sono posizionate le Regine, avente la
stessa colonna del cursore.

1740 - Queste istruzioni assegnano il co-
dice ASCll del tasto premuto alla variabile
K e controllano il colore del cursore, as-
segnandogli un colore blu quando il con-
tatore Q assume valori multipli di 3. Ap-

ot 14,5015 RS

EER T N0 R S

CHER R 3 e
LL AR O v 722 CAbL

NEXT :: ON W !

CKkRG+7 oy CALL H
Call HOHARR+ 1,2, Z+1):: CA 1.5k )
HCHAR(R+1 ,C+1 1260 AL BIENTE(FRIL,CI L, WH () 2 RETURN

:"LE OTTQ REGINE"

tooo txkk LE OTIO REGINE-SUFERETIT 85 XXX ASC BRGSO
1010 CALL CLEAR :: UN BREAK

ARNING NEXT NEXT
Cl=5 : RA=1Z RE=18 :: C 70 C=6% 20 AL SFRITE (#1,120,7,1,0)
DIM W$(18) Lan CALL BEY (O,F,G) 1 G=0+1 1: IF Q/2=1
) H= DOOIFLIFOF0I070101 TOF1FOO00 HEcosy THEN CAalL LOCATE (#1,1,0):: C=C+14
QOOOOVIEF QF VBOBOCOCOCOFOF” 1o IF CE177 THEN U=65
103 Catl. CHAR10&, "001 7C101010100000 LH5o IF S=0¢ THEN 1180 Bl SE =0
OBOCFEOCOBOOOO1I01010107CZB10000010Z07F 0 T200 IF Rs=RA AND F=6% DR R=RE AND =28 T
Loy HEM 1180
Toks Lall CHAR (129, "00007060500804020000 110 Faloon IF =62 THEN R=R-72 1: D=-
SOE14204080804020140C1CO000010204287028 i s GOSUE yoxn GOTO 13180
L =500 HEE S 83 IHEMN R=R+3 1: D=
To40 CaLL CHARCLOO, "O0000007 Z8C001 000001 4 GOSUE 1240 : GUTO 1180
QOO A80700000000FEOYOSF C1O10EONTOT0EN20 1 TE k=1 THEN Ol CLR 22 ON R/3+1-F
{000 ¢ GOSULIE Te&n, 1 0, 12890 ¢ GOTO 1060 EL
fofo Call. CHAR 104, RE, 112, R$, 120,R$, 128, GE Ol ND (S0, %00, 1) 2 GOTO 1180
TOOOOOOFFEF " 1ES RETS (0, ) 1240 RE=RS+D s CALL MOTION(#10, 20%SGN(D
EO&O el Gk oz CALL COLD 2,16, 1,0
: F=150 e bl COITNSO#ETO G, OS2 s T I

e

kRl 12000 ALkl REGOLE :: RETURN
M0 LALL SOUNL C TP ) i FEF-150 11 W 1290 END
: NIZXT R0 &S0 SHIE UTENTE (KT CT W ())
»UALL HOHOR (4,7, 1706, 28) 1 1 CALL HCHAR 1460 RESTORE 1670 13 MN=1 :: FOR I=1 TU 1
L, o CALl HOCHAR (6, 2,136, 28) 12 8 1 READ We(I):: NEXT I

S
1oy fes= TR 1) ERRA CS=(CA-1) % DATA LOMARD """ W E R, """, " &
tot Dt U7X oY, o1 DELETE, Y INSER
THvo LSt ay pl g, 1) s "o MEND =" o CALL H Ty move
ClGE Oy ook, 2 s CALL MAGNIFY (M) (AL FAS DA FOr om0 BEGIN" ,FCTN 7, H
[ S I R S R EOLE DA WP o SN L T g MENU", - - mmoem = =
13270 DISH Ay AT (L :"1 ESECUZTONE DEL e betn tr C=I04] 0 RES=(RT+1 -1) 18+1
G s s ARG Y KEGBOLE DEL G100o" o FRC Ch=Civl-2 :: FOR J=1 TO B =
TLI0 DISELAY ATELE, S T FINEY 2 CALL H 2T 0 hlixd
CHESE o, L1 0R, ) 1L FUR =1 T B :: FOR C=1 TO 8 :: SC%
Prao DUkl ay Ao 0,0 0 SELEZIOND L' 0FZI R, Co=r g NEXT O o NEXT R
[ O O T A TRSTE B X F PATTI EMYTER. " L7000 Call CHARIZ T, " 0000t
PO Uyl JFRAT (ST e, 111 BS) 1 CALL C IotoouoannaaGooanuogao3CF OF 0808080 ")
RISV BIEIE A B F=1%00 V=0 :: CAL (710 Coll SCACCHIERA(RILCI (WS ())
[ R0 731 O PN 1700 bempel - Ul s RIGSRIS,RS=(R-1)%
PRSI IR S ES B N BN Cut L HUHAR (28,8+1, Eer o 05, 015.08=(C- 1) x84 :: RG=0 ::

SSUFER BIT 89", 1,1))):: CAL
QUMD C-400,F Wy s F=F-fa s U=Y+1.32 e

MO TLN#TIO, 0,0

DIM S0L$ (L0, 8)

Catl LOCATE (#1
COUND (GO, F. 1) 0 RETURN E

.
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! pronnbl CLL,RS,035) GUSU 2120 12 B30T0 1730
1728 W=9 12 E GNTE 1740 CN O (F RF OR C=C1 THEN
1720 €Al HAR R, C, %) 22 6GOTO 1741 : C= :: RE=RS+15 :: C
1730 CALL SOUND (SO, 500,1):: CALL SOUND(S 2120 GOTO 1720
D, 800 1) N IF R=RI OFR C=CF THEN |
1741 Coll FEY(u, K, i 2=+l :: CALL COL s O
UF (I, T~ (6 -CLy ok ( INT(E/ 20y ) IF S=0 Ghsu 212
ITHEN 17841 Fi.SE G=0 CAll COLOR (#W, CLD HEN 1F THEM 3
142 IF E2 51 THEN 1750 1 O=0+2 :: C
Pr43 F MW Ok X=12 OF X=108 0RO OXN=136 THE Gl B
ro 740 1 [F E=47 AND(X=112 0OR X=120) THEN A=1
17496 Ri=(R RI)/ /241 13 LL=(3-CIY /21 2: M Iz eonr GDSHR 2170 SCE(RL,C0) =
e g [N Q=L 3z F cr OE=C 1: R "orr GOTO 1730
Re=kES 1 CUS=08 SUs (R, 01 =" TE40 LF Fe:1d THEN 1890 ELSE TF MY AND (X
1748 CALL COLOR(#9,102: A=13S 2: =104 Ik X=1138 OR X=120 THEN 1740
GOsUE P10 CALL SUUND (S0, 1000, 1) 32 5 AOHIERE GOSL 4y 21 W= :
Cal L SHND (50, 16002 2 Cal L. SUUND (100, 1 e r 018 ELSE R1S=RS
OO, I e GOTL 1 A0
1750 TF =68 THEN 1F C»CF THEN 5
C=0F s GG 1740 EL CS+16 :: GOSUR FOR Ri=1 T0 8
Gerer e 1370
=82 1 I CoCI THEN TR tr C=2RC1+CI -2
GOTO 17a¢ CS-14 :: GOSUR : 1)¥B+1 :: GOSUR
: (30710 QU (KT, 2 )y=""
F k=69 THEN Re=R IF RaRT THEN 1870 NEXT K1 z: NEXT €1 2 RS=RIS :: (8=
B30 1740 ELSE | RS- 1é6 :: GOSUR LS ALL STANCE (#7,R8,05,D) IF D:
SLEO 2 GOTO 1700 2190 THEN E=4 BELSE 2 »
1780 1IF F=88 THEN R= IF R THEN P8O CALL MOTION (#9, (RS-R1G L (C5-C15)
R=E 2 r GOTD 1740 ELGE RS+1& GOSUR Edz: BOSHE 2140 GUIo 17 '
S1E rr BOIG 1730 LE50 IF K250 THEN 1500 F=MY AND {X=
1790 TF k=87 THEMN IF R=R THEN 1 R X=17 X=178)
sA0 EFSE RsR-Doss O=C-0 2 S-14 22 C SO IF R THEN GOSUR 2240 :: CALL SOUND(

Seguito listato 2

pena si preme un tasto il cursore torna al
colore nero se posto su di una casella

bianca e viceversa.
Le successive linee analizzano il movi-

mento del cursore negli otto versi possibi-
li.

1750-1820 - Analizza i vari movimenti.
1830 - Questa linea controlla se una Regi-
na deve essere portata al di fuori della
scacchiera, ed in caso affermativo azzera
il corrispondente elemento del vettore
P2() e diminuisce di una unita il numero di
Regine presente sulla scacchiera.
1850-1880 - Quando si usa la funzione
Begin (Fctn 5) tutte le Regine sono mosse
all'esterno della scacchiera ed il cursore &
riportato nella casella in alto a sinistra, la
cui velocita é regolata dalla variabile E.
1890 - Se si premeil tasto i laRegina viene
posizionata nella casella dove si trova il
cursore, memorizzandone la relativa po-
sizione nel vettore P20.

1900 - Quando si adopera la funzione
Back (Fctn 9) si torna al menu.
1910-1960 - In queste linee, nel caso in cui
siusilafunzione Help (Fctn 7), & eseguito il
controllo delle posizioni occupate dalle
Regine suila scacchiera. La variabile G
indica che una Regina & minacciata da
altre se positiva.
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1970-2010 - La funzione di queste linee &
quella di verificare che la soluzione otte-
nuta non sia stata gia trovata preceden-
temente.

Comunque il controllo e eseguito sola-
mente con le prime dieci scluzioni, per la
ridotta capacita di memoria del compu-
ter.

2020-2030 - Se la variabile T & diversa da
otto e stata trovata una nuova soluzione
che viene memorizzata nella matrice
Sol$() ed il cui numero & stampato con il
sottoprogramma Soluzione.

2040-2050 - In base ai precedenti controlli
stampano un opportuno messaggio.
2060-2110 - Nel caso in cui la prima cop-
pia di Regine, a partire dalla sinistra della
scacchiera, siano sotto reciproco scacco,
queste linee provocano il lampeggio della
suddetta coppia per mezzo di due sprite
localizzati nelle caselle occupate dalle
Regine in questione, essendo: RA ¢ CA
rispettivamente riga e colonna, in punti
video della prima Regina, da sinistra, sot-
to scacco e RB e CB riga e colonna della
seconda Regina sotto scacco.
2120-2160 - Tali lince sono adibite al mo-
vimento del cursore, e quando il cursore
ha raggiunto la casella successiva & fer-
mato e localizzato nel punto esatto, sta-

bilendone anche il colore.

2170-2230 - Queste linee cancellano una
Regina portandola all'esterno della scac-
chiera. In un primo momento calcolano
la posizione della Regina definita dalla
riga R1 e dalla colonna C1, i cui valori
possono variare da 1 a 8 e pei alla linea
2180 il colore di fondo della Regina a
seconda che la casella sia nera o bianca.
Nelle linee successive uno sprite & posi-
zionato nella casella dove deve essere
cancellata la Regina ed & messo in movi-
mento verso I'esterno della scacchiera. La
linea 2220 provvede a tracciare il caratte-
re corrispondente alla Regina una volta
che lo sprite ha raggiunto la posizione
all'esterno della scacchiera.

2240-2320 - La funzionalita di queste lines
é quella di muovere una Regina nella
casella in cui & posto il cursore. Se la
variabile Y & pari a 104, allora la Regina &
portata dall'esterno all'interno della scac-
chiera, altrimenti & mossa allinternc delia
scacchiera tra una casella e laitra. La
linea 2260 posiziona uno sprite nella ca-
sella di partenza della Regina e canceila il
relativo carattere sela Regina ¢ posta al di
fuori della scacchiera. Nel caso in cui ia
Regina sia all'interno della scacchiera, ia
linea 2270 calcola il colore dello sfondo
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muovono lo sprite nella casella dove si
trova il cursore, indi tracciano il carattere
corrispondente alla regina e pongono lo
sprite al di fuori della scacchiera.

Sottoprogramma Scacchiera (2340-2480)
Traccia la scacchiera con i comandi a
seconda dell'opzione selezionata e dispo-
ne le Regine in posizione di partenza alla
base della scacchiera.

2350 - Rende trasparente i caratteri per
non visualizzare la scacchiera durante la
fase di stampa.

2360-2380 - Traccia le caselle della scac-
chiera con due cicli, di cui il primo con-
trollato da R definisce le righe della scac-
chiera ed il secondo controllato da C, le
colonne. Y e X rappresentano le coordi-
nate in caratteri video dove saranno trac-
ciate le caselle e Z il codice ASCII della
corrispondente casella da tracciare alle
coordinate Y e X.

2390-2410 - Completa la videata con le
coordinate della scacchiera e con i co-
mandi relativi all'opzione e visualizza
quanto tracciato.

2420-2480 - Generano otto sprite aventi
la forma delle Regine li mettono in movi-
mento orizzontale al fondo del video, e
ogni volta che uno sprite raggiunge una
specifica posizione, corrispondente ad

Seguito listato 2

dellaRegina in cui posizionare una casella
vuota, che é tracciata dalla linea 2280.
Infine le linee 2290, 2300, 2310 e 2320
una colonna della scacchiera, & fermato,
e posizionato nel punto desiderato, e do-
po il tracciamento del carattere Regina, &
portato all'esterno della scacchiera.

Sottoprogramma Soluzione (2490-2530)
Stampa il numero della soluzione facen-
do lampeggiare anche le Regine nel caso
in cui il gioco sia condotto dall'utente.
Dopo aver definito il carattere “a” con
codice pari a 87, calcola la colonna di
partenza (C) da dove iniziera la stampa
del numero di soluzione. Successiva-
mente la linea 2510 costruisce la stringa
da stampare, e le linee successive scandi-
scono la stampa carattere per carattere
intervallati da un suono, ed incrementa-
no il contatore N del numero di soluzioni.
La variabile logica ] consente di cambiare
il colore alle Regine posizionate sulla
scacchiera, simulando il lampeggio.

Sottoprogramma Regole (2540-2650)
Stampa le regole del gioco.

Sottoprogramma Clr (2660)

Cancella lo schermo, lo rende azzurro,
cancella tutti gli sprite, e ripristina i carat-
teri normali del computer.

Modifiche del programma (listats 2)

Come gia descritto, con l'opzione 1 del

listato 1 I'utente pud muovere le Regine
solo verticalmente; anche se cio é perfet-
tamente in sintonia con le regole del gio-
co, un utente puo sentirsi limitato nella
possibilita di muovere le Regine in tutte le
possibili direzioni. A tale scopo, appor-
tando alcune modifiche al listato 1, &
stato ottenuto il programma del listato 2,
che consente di muovere le Regine oltre
che verticalmente, anche orizzontal-
mente e diagonalmente.
Ilistato 2 & privo dell’opzione relativa alla
ricerca di soluzioni da parte del compu-
ter, poiché la gestione del movimento
della Regina in tutte le direzioni ha ri-
chiesto maggior spazio di memoria ed &
per questo motivo che non é stata diret-
tamente incorporata nel listato 1.

Oltre alle regole del gioco, il listato 2 ha
solamente I'opzione che consente all'u-
tente di muovere le Regine.
| comandi del gioco, ad eccezione di uno,
sono quelli gia visti per il listato 1. Il nuovo
comando si chiama Move e si ottiene
premendo il tasto 3.

Per muovere una Regina e bloccarla in
una certa casella si procede come segue:

BOLB00 b LALE SOUHND (RO, 1000,2) =0 CALY =T

SOUND (150, 700, ™) 19900 NEXT (1
1 FOHERN SC# A1, GLi="1" 2 MV=Q Sovo LF 1=8

) s W=S ooy R=RFor: CC :: RS,R18= vaTe AL
N UA, C1E=008 GaTO 1730 040
1E%6 GIIFCE 1740 D10 1=0
Py I =175 THEN SUREXITT ELSE IF ke @1 SFUSHZIONT
HEM 1740 Qoo GOT
PEOS TR PN THIEN CALL COFORGEL, 1) LOS0 FOR Cl=
1910 KG=0 FOR C1=1 70 8 FOR R1=1 T (C1ros: NEXT
O & oz 1F BCeR1,C1y="" THEN 1922 SO0 CALE B0
Ty ~ 2 IF SCH(RZ,CL)=" 2 AE=" 50
I 3 z - s (07O 205 o400 DISFL AY
19354 NEXT G=RE+1 :: FOR C2=C1+1 T LOG0
UMINGCT 1R, 8) 1 =Co-Ltelky 3: IF S0% LGSO FOR T=1
(R, Oy ="1" THEN Zt 10

T ré WNEXD 1D s FOR =C1+41 10 8 :: IF 8 VO P (2R
(5 RN PR RES) GUTO 2035 R SR =
15183 MNE x| I MIN(C1+R1 CI-T) %841

Sl )z K IF SCs (R2,C2)="1 L0770 1F MV=0
" b F < pND 26
DI OV ) SO B caso CALL Lo
TS0 HE 2 NEX T ) vo1=1 I 1e
e IF KG=0 THEN 1740 ELSE 1F RG:8 THEN AL S c4n

AF=" PO EZ 0T CORRKRET TE" UALL  30UND (¢ MNEZX

S0 luon 1) GO0 2040 Vs LALL LD
e FL (11 10 2 FOR K1=1 10 8 1 D4, 1tonn, 1)
Fooosre i, ) ="1" THEN FI(C1)=R1 Wt-x 11
Uit NEX T 0Lt NEXT C1 J1oa CALL
L7 M=n IF M:T0O THEN M=711 IF mv=a TH
VrEn =0 Flink Rl=1 1103 m-1 FOR Ci=1 Titu DIGFLAY
foe IF e C1) =VAL (SNLE (R L1 THEN T 1770

LOCATE (#22, 240,240, %7, 240, 240)

THEN A$="350LUZIONE GIA® TRO
L. SOUND (200,1000,1):: GOTO

-

z

MEX T R1 IF N:ZO THEN Ag="
0 TE™ CALLL SOUND (200, 1
O 2040

1 TO B 1: SOLE(N,C1)Y=8TR$(F2
1

LUZIONEC(CE Ny 2 GOTO 1730
T10 SCACCO" :: G=1

AT (24,2):A% :: IF G 20 THEN
T 400 :: NEXT I :: GOTO 218

CA=(2xC1+(C

THRT -7 kB+1 5z T
CE=(Z%CL

(S¥REAR1I-Z) x8+1

THEN TF RKS=RA AND CS=CA OR
=CE THEN CALL COLOR(#9,1)
CATE (#2,RA,CA, #7 RK,CR) 5 :

FO

CAaLL carOfec#t BT : C
ooty s BUR U= T 40 =3
LOKR R 16,835,16):: CALL SOUN
:: FOR JI={ TO 40 NEXT J @

CALL COLOR(HZ,7)

EiN CAlL

COLOR (#9,CL)
AT(Z4,2) 2" o G=0 GOT10
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20 CALL BOHARR,C.X)

2198
8) /(¢

Si))

AYXSEN(IS=CS) )z CALL

40 Ri={(R-R1{

TNTC/2) THEN 2

AY AT (RI-

F

108,9)

CHAR (F1+’;‘.C"1 21,109

AL HCHOR (Y, X, Z,0) 5 s
NEXT €0 :: NEXT R
9 2,C1-08
4 5 & 7 8" :: FOR R=1 TO 8
AT (DkF - 1,0l BIZE () s QTR (F) 11 NEXT

CI+20
CALL HCHAR(RI+Z,C . T 1: SUREND

T+20,110) 2 CAlLL HCHAR (RI+2,CIv19,111)

~1)%8+1 :: ALFA= AI‘*Q(ATN((RCS R

O CALL MOTION(#3,20%SIN(ALFA), 20%COS(
SOUND (100, -2, 1)
O CALL COINC(#1,RCS,JS,4,H):: IF H TH
CALL MOTION(#1,0,0):: CALL LOCATE (#1, Eg="

Pys2+4 =1 C1=(C-CI)/Z2+1 :1 1
14 THEN 5(“‘5(1"\! Ciy="1"
: :: BOTO Z
IF C1/2=INT(C1/2)

THEN Z=A ELSE Z=FE

SAOO FOR [=1 TO 18 1 DISFLAY AT(RI-Z+I,
CLHiB)ysWe (D) ey NEXT I :: CALL HCHAR(RI--1

.1

2405 CALL H

TF RIRF THEN IF X=120 Of X=1X6 THEN CH/\R‘ (RI+1,CI+21,130) 12 CALL HCHAR(RI+
2 FLSE Cl.=16 ELSE IF MV THEN CL=2 EL s 121022 CALL HCHAR(RI+IZ,CI+19,17
Cl.=16 b : CALL COLDR (1 . 1,
2O CALL MOT1O0ON (#W, Z3kSEN(RS-R1S) , 3756 1 e '_ A 1A 016,10 FOR I=
N(C"—“FIS)):: CALLL SOUND (- 2.1) 2 CAL.L ty10: NEXT I
40 CALL COLOR (#W,CL) 2420 R=RI+16 13 RS=(R-1)X¥8+1 :: CS=(CI-1
10 CALL COINCG (#W,RS,C5,16,H):: IF H TH Yxk8+1 2 ZI=104
GALL MLH IDN (tcw u D) :: CALL LOCATE (#W, 24320 CALL SPFRITE(#1,120,2,R5,250,0, -30)
2440 FOR RC 70 9
RETURN 2442 CALL COINC(HRG-1,RE,CS+48, 12, M)z I
(C~CI)/2+1 F H=0 THEN 24473
CL=2 :: GOTO 2 2445 IF R THEN CALL. SFRITE (BRG, 120
RS, 250, 0, ~Z0)
IF C1/72=INT(CL1/2) THEN IF R1/2=INT(R 2450 CALL COINC (#RG-1 385,08, 9, H)r: IF H=
SV THEN Z=A ELSE Z=R ELSE IF R1/2=INT(K O THEN 2450
) THEN I=R ELEE Z= 24&0 CALL MOTION(#RG-1,0,0)z2: CALL 1LOCAT
2190 CALL SFRITE (#1,120,6,RS,CS):: CALL E(#RG-1,RS,CH8) 12 CALL SOUND (-100, -2
HCHAR (R, G, Z, 20 12 CALL HCHAR (R+1,C,2Z,2) . CS=CS+16 :: C=2¥RE+R1-4
& 4 IF MV. THEN RETURN 2470 CALL HCHAR(R,C,Z):: CALL HCHAR(R+1,
L1976 FOR J=C1 10 CI+14 STEF 2 :: CALL GC CoZ+1) 2 CALL HOHAR(R,C+1,Z+2):: CALL HC
!MR(F\'C,J,X):: IF X=104 THEN = 5 HAR(R+1,C+1,Z+73)

CALL
NEXT K
SUR SO
CALL. Cl

@910 DISFLA

2210
(s r: CALL HCHAR(RC,J,2Z):: CALL $ (N SV RES

HFHAR(HP+1.JVZF1):: CALL HOHAR (RC,J+1, Z+ R#9,. 1)

1) 2 ; AR(RL+1 J+1,2+%):: CALL LOC 2520 FOR I=

2550 CALL ©

THEN Z=B ELSE Z=A : 128,160 DISFLA REGOLE DEL 3
20 CALL HCHAR(FR, C,Z) z: CALL HCHAR (K+1, 10CO" :: CALL HCHAR (4, 9 2 16)
L Z+1):: CALL HCHAR(R,C+1,Z+2):: CALL HC . 2560 DISFLAY AT(7,1): “H(%HGNA DISFORRE
HAR (K41, C+1, Z+%) 23 CALL. LOCATE (#1,240,C8 OTTQ REGI-":"NE Sl UNA SCACCHIERA 8%8 I
RETLRN N
] ND 2G70 DISFLAY AT(9,1):"MODO CHE NESSUNA
CACCHIERA(RICI, WH () REGINA SIA":"ATTACCARILE DALLE ALTRE."
TO 14 :: CALL COLOR(I 1,1): 2EBO DISFLAY AT(11,1):"UNA REGINA E° ATT
ACCAEBILE DA":"UN"ALTRA GUANDO VIENE A TR
3 5z 2KFRHRI-2 1 FOR C 0-":"VARST  SULLLA  STESSA RIGA 0"
90 DISKFLAY AT (14,1 "SULLA STESSA COLO
Y oz: IF R/Z=INT(R/Z THFN 1 NNA 0 SULLA":"STESSA DIABONALE A +/-
) THEN Z=1 45" s "GRADY RISFETTO ALLA DIREZIQ-"

T600 DISFLA
RIZZONTALE.
NO":"9%. CO

SIZE(1S) 21 2 2610 DISFLA
T DISF[ AY CERCARE LE
) DISFLA

SE CALL ©
SUREND
”‘u‘,t) SUE CL
AL H Ng):: CALL

0g) ::

SFRITE (#RG- 1, 120, 7,240, 240)

THEN C=

LJI.10):: CAL
CHAR (2,01,

OLOR (17

Y AT (24,7): "{FREMY UN TASTO:"
CALL EEY(O,1,8)Y:: TF G=0 THEN 2640
LK

CHAR(RI+1,CI+419,129):: (CALL H

G :: SUBEND

LUZIONE(CI M)

HAR (B89, "0OOZB80473C44447A") 12 IF
CI-1 =: Es=" " ELSE C=CI ::

Y OAT(1,1):"" s 11 A%="<"uSTR
%"SOLUZIONE"%" =" :: CALL COLO

1 TO LEN(AS):: AS=ASEI(SEGS (A%
LL HCHAR(1,0+1,A8,1):: CALL H

128,1):: CALL SOUND (3C

COLOR(11,7-9%
CALL COLOR(
SUEREND

LL HCHAR (2,9

Y AT (17, 1) :"NE VERTICALE ED O
"sMLE  POSSIBILI SOLUZIONI S0
N LA FRIMA OFZTIONE E<"

Y AT (20, 1) s "LTUTENTE CHE DEVE
" SOLUZIONT

R oz CALL CLEAR :: CALL. SBCREE
DELSFRITE(ALL) : = CALL CHARSE

Seguito listato 2

@ si porta il cursore lampeggiante, a cro-
ce, sulla Regina da muovere anche se
posta all'esterno della scacchiera, come
sicuramente capita all'inizio del gioco;

e si preme il tasto 3 che da luogo all'azio-
ne Move (MV = 1), e cioé il cursore diven-
tainvisibile e [a Reginainizia a lampeggia-
re e prende cosi il posto del cursore;

230 - 1985 < 81t

e coni comandi di movimento del curso-
re si pud portare a spasso la Regina per
tutta la scacchiera, anche in diagonale;

e il comando Move termina la propria
azione (MV =0) quando si esegue il co-
mando Insert con il tasto 2; ossia portata
la Regina nella casella desiderata e pre-
muto il tasto 2 la Regina & vincolata alla

casella;

e bloccata la Regina in una data posizio-
ne, riappare il cursore lampeggiante a
croce nel punto in cui ha avuto inizio la
precedente azione Move, che pud essere
portato su di un’altra Regina per una
nuova azione di Move; per portare una
Regina all'esterno della scacchiera (Dele-
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te), si porta il cursore sulla Regina da
cancellare e si preme il tasto 1.

Per il resto valgono le norme gia viste per
il listato 1; comunque le funzioni Begin,
Help e Menu possono essere eseguite in
un qualunque momento del gioco, e.cioé
sia durante il movimento del cursore che
della Regina. La funzione Begin non viene
eseguita se una Regina & sovrapposta ad
un’altra. Inoltre se la funzione Help é ese-
guita durante un’azione Move la corris-
pondente Regina non & presa in conside-
razione e diventa invisibile durante il con-
trollo, poiché la Regina non & ancora
vincolata a nessuna casella della scac-
chiera.

il numero di soluzioni che il computer
memorizza €& 30, ed il confronto
effettuato con le prime 30 soluzioni.
Strutturalmente il sottoprogramma
Utente del listato 2 & simile al corrispon-
dente sottoprogramma del listato 1, a
parte le due modifiche fondamentali ri-
guardantiil movimento diretto delle Regi-
ne in tutte le direzioni ed il controllo delle
Regine sulla scacchiera con la funzione
Help. '

Per la prima modifica si & parametrizzato
il numero di sprite, indicato con W, come
si nota alla linea 1741, che fa lampeggiare
il cursore o la Regina.

Per la seconda si esegue una scansione
della scacchiera (SC$()) a partire dal lato
sinistro e dall’alto, esaminando se nelle
quattro direzioni verticale, diagonale in-
feriore, orizzontale, diagonale superiore,
contenute in un angolo di 135 gradi, vi sia
la presenza di un’altra Regina. L'origine
del precedente angolo si trova sulla retta
verticale passante per la casella e diretta
verso il basso; l'angolo di 135 gradi e
quello che si ottiene ruotando in senso
antiorario a partire dalla predetta origine.
Se pit Regine sono reciprocamente mi-
nacciate viene evidenziata la prima cop-
pia sotto scacco a partire dalla preceden-
te verticale e ruotando in senso anti-
orario.

In conclusione il programma del listato 2
permette maggiore liberta di movimento,
ma risulta anche lievemente piu lento
nella velocita di esecuzione rispetto a
quello del listato 1.

L'utente secondo il proprio gradimento
puo usare l'uno o l'altro, ma si ricordi che
illistato 1 contiene anche |'opzione relati-
va alla ricerca soluzioni da parte del com-
puter, ed & veramente gradevole osserva-
re i movimenti delle Regine alla ricerca
della giusta casella. =

In caso di black-out

ELSIST

ONTINUA

IL VOSTRO CENTRO
| CONTROLLO

ProdBeB Bl el ]
T i 1 01 1 1]
-

RENsMEREN

ELSIST

mantiene la continuita

anche nel prezzo.

Via G.B. Pranding, 11 - 20128 MILANO - ITALY
Tel. (02) 2567789-2564620 - TELEX 323802 ELSIST |

ELSIST GRUPPI DI CONTINUITA
STATICI AD ONDA SINUSOIDALE.

—
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