a cura di Leo Sorge

Vic-Maze Labirinto 3D
Giuseppe Stanghellini - Medicina (BO)

Avete mai provato la sensazione di non
sapere assolutamente dove siete e non ave-
re idea di dove andare? Basta che introdu-
ciate questo programma nel vostro VIC 20
base (3.5 K RAM)ediate il RUN: vi trove-
rete tra i meandri d’un intricato labirinto.
Dovete trovare I'unica uscita aperta tra le
otto possibili. Potete avanzare, voltare a
destra o a sinistra o fare dietro front trami-
te1tasti F1, D, S, F5 (o usando 1l joystick
s¢ lo possedete).

Se dopo tanto girovagare non approda-
te a nulla, niente paura: premete il tasto P e
vi si disegnera sul video la mappa del labi-
rinto con le otto possibili uscite e la vostra
posizione. Per continuare il gioco, premete
FI.

Finalmente trovata l'uscita il vostro fe-
dele VIC provvedera a visualizzarvi la
mappa del labirinto con I'uscita in eviden-
za, il tempo che avete impiegato e vi chie-
dera se volete giocare di nuovo.

Il programma

Il programma simula I'avanzata di un
giocatore in un labirinto in tre dimensioni;
I"'output al video si presenta in prospettiva,
cioé come realmente si vedrebbe avanzan-
do in un labirinto. A causa della limitata
disponibilita di memoria del VIC 20 in
versione base [3.5 K byte disponibili all'u-
lente per 1 propri programmi), la costruzio-
ne del labirinto avviene negli elementi del
vettore AY%, ad elementi INTERI (che oc-
cupano solo un paio di byte I'uno). Questi
vengono sondati bit a bit tramite I'opera-
tore logico AND. Tale metodo ha pero un
limite; non essendo possibile operare logi-
camente con cifre superiori a 32767 (usan-
do personal dotati di microprocessori ad
otto bit) il labirinto non potra avere una

profondita superiore a 14 passi che corri-
spondono al numero binario 111111111
111111, uguale al numero 32767 in base
decimale.

La tecnica della stampa del labirinto
puo apparire un po’ complicata ma cosi é
stata notevolmente velocizzata la stampa
della prospettiva.

Il metodo consiste nel memorizzare in
variabili alfanumeriche opportuni caratte-
ri grafici in cui spazieremo col comando
Basic LEFT$(X$, X); ricordo che questo
comando consente di prendere i caratteri
pit a sinistra partendo dalla posizione X.

Il Joystick

Il programma é in grado di funzionare
anche con il joystick. La lettura del coman-
do cosi impartito avviene nelle locazioni
37137 e 37152.

Prima di effettuare la lettura dell’inter-
ruttore di destra del joystick é necessario
sganciare la tastiera; € possibile farlo con il
comando POKE 37154, 127, e per riaggan-
ciarla POKE 37154, 255.

Ora giocate, e... buon divertimento!

* * *

VIC-MAZE ci é piaciuto moltissimo,
tanto che dopo averci giocato per un paio
di mesi (ehm...) con I'intenzione di modifi-
care alcune cosine (il conteggio del tempo,
qualche scritta, I'inserimento dei valori di
A";) abbiamo deciso di lasciarlo quasi
com’e.

VIC-MAZE funziona da tastiera e da
joystick, come spiega I'introduzione del
lettore: se il mitico Teseo aveva il filo del-
I'amata Arianna per ritrovare I'uscita, noi
possiamo chiedere la posizione attuale in
qualsiasi momento. Il gioco ¢ veloce e di-
vertente, anche se lo scoramento iniziale
perdura fino a quando (per noi, una decina
di partite) non troviamo il bandolo della
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matassa. Una leggera critica ¢ che la posi-
zione nel labirinto viene mostrata con un
semplice punto, che non ci indica quale sia
I'attuale direzione, creando possibili ambi-
guita nell'interpretazione: chi voglia puo
facilmente sostituirlo con una freccetta
orientata.

Data la lunghezza del listato abbando-
niamo qualunque tentativo di mostrarvene
tutte le particolaritd, affidandoci alle
brevi note del lettore: qualche riga va pero
spesa a proposito della linea 2000, che non
appare nel listato. L'ultimo salto, nell'ese-
cuzione, € posto in linea 720, ed & un GO-
SUB 1780. La subroutine 1780 parte con
una scaletta musicale intesa come peana al
vincitore, seguita da una chiamata alla sub
grafica che mostra sullo schermo il labirin-
to con I'uscita, ed infine i messaggi in linea
1920 e in linea 1940. Qui il programma
attende la scelta del giocatore: premuto un
tasto, se questo non ¢ la “S” il programma
ha fine, brutalmente, senza il ritorno alla
sub chiamante (quella in linea 720) ma
senza alcuna conseguenza. L'autore del
programma aveva posto il RETURN di
prammatica nella linea 2000, che rimanda
allEND nella linea 720: orbene se al-
'END, o direttamente al RETURN, noi
sostituiremo un SYS 64817 otterremo una
nuova inizializzazione del VIC, con la
scritta CBM BASIC etc. Infatti dalla loca-
zione 64817 parte 'apposita routine inter-
na del VIC.

Come ['autore avra notato, abbiamo ag-
giunto il peana, ed abbiamo rinumerato il
tutto con il programma di Aurelio Tontini
con numero di linea iniziale 100 e passo 20.
Il RENUMBER., pero. si ferma sul'END
di linea 720, senza quindi stamparlo: é que-
sto un bug, una “pulce”, che si verifica
sempre in queste condizioni.

Nel listato mancano le linee da 1660 a
1760: cio ¢ dovuto ad alcuni controlli da
noi fatti sul programma prima della renu-
merazione che sono stati tolti solo dopo.
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Software Vie 20
Descrizione del listato

100 Inizializzazione delle variabili
I e J che indicano la posizione
di partenza del giocatore; la
POKE 37154,127 effettua lo 180
sganciamento della tastiera ne-
cessario per I'uso del joystick.

Richiamo della subroutine 800 200
che definisce e stampa la pian-
ta del labirinto; riempimento

120-160

delle variabili di stringa che
verranno adoperate per il dise-
gno in prospettiva del labirin-
to.

Assegnazione delle variabili
che indicano la direzione di
avanzamento del giocatore.

Richiamo della subroutine che
esegue il calcolo della distanza
della parete di fondo, e delle
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Diamo per scontato il
riconoscimento  dei
vari simboli grafici.
Qualche confusione si
pud perd generare a
riguardo  del conte-
nuto della istruzione
PRINT in linea 1220,
Orbene, detta F la
freccetta a sinistra in
campo inverso | con-
trol-7 ), E la E in cam-
po inverso { control-2)
ed 8§ la scacchiera
(commodore-+ ), tut-
ti funzionanti solo tra
virgolette, la giusta se-
quenza ¢ FSESFSE-
SFSESFSESFSE-
SFSESFSE-
SFSESFSSFS, quindi
otto volte la FSES piti
un finale FSSFS.

In linea 320, dopo la S
inversa ( Home ) ci so-
no 20 Q inverse (crsr
down ). lo stesso in li-
nea 440. La parentesi
quadra in campo in-
verse (es. in linea 360
si ottiene con il ersr
right, sempre tra vir-
golette.

Per avere un elence di
simboli in campo in-
verso, aprite le virgo-
letie e premete tutti i
tasti di funzione {cur-
sori, home, eie); poi,
sempre a virgolette
aperte, premete la pri-
ma fila di tasti, pii
quelli di funzione, con-
temporaneamente  al
control. Tutto qui.
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220-240

260-520

540-620

660

700

720

740-760

780

800-1060

1180

1220-1400

1420-1640

1780-1840
1780-1980

eventuali porte, dalla posizio-
ne del giocatore.

Preparazione delle variabili
numeriche che spazieranno
nelle stringhe adoperate per il
disegno prospettico.

Visualizzazione del disegno
prospettico.

Riconoscimento del comando
introdotto dal giocatore tra-
mite lettura della locazione
197 per i comandi inseriti da
tastiera, e delle locazioni 37137
e 37152 per i comandi inseriti
col joystick.

Decremento delle variabili
contenenti la distanza della
parete di fondo e delle even-
tuali porte.

Riconoscimento dello scontro
con una parete e relativo avvi-
SO SONoro.

Riconoscimento dell'uscita del
labirinto e richiamo delle sub-
routine che ne avvertono il gio-
catore; riaggancio della tastie-
ra tramite POKE 37154, 255 ¢
fine programma.

Incremento delle coordinate
della posizione del giocatore;
ritorno alla riga 28.

Dimensionamento del vettore
AY,; cambio della combinazio-
ne colore sfondo/bordo; azze-
ramento della variabile riser-
vata TI.

Assegnazione agli elementi del
vettore A", dei valori che defi-
niscono la forma del labirinto;
apertura casuale di alcune por-
te all'interno del labirinto.

Apertura casuale di una delle
possibili otto porte d’uscita.

Subroutine che effettua la
stampa della pianta del labi-
rinto; & chiamata dal program-
ma ad ogni pressione del tasto
“P": che rivela la posizione del
giocatore.

Subroutine, richiamata ad
ogni cambiamento di direzio-
ne, che calcola le nuove distan-
ze della parete di fondo e delle
porte laterali (se ve ne sono).

Peana.

Subroutine che stampa il tem-
po impiegato ad uscire e chiede
se si vuole rigiocare; se si pre-
me S il programma viene rilan-
ciato altrimenti si ritorna al
programma principale per fi-
nire, ne
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