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A vete 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)ediateil RUN: vi trove-
rete tra i meandri d'un intricato labirinto.
Dovete trovare l'unica uscita aperta tra le
otto possibili. Potete avanzare, voltare a
destra o a sinistra o fare dietro front trami-
te i tasti F I, D, S, F5 (o usando il joystick
se lo possedete).

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

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

Il programma
Il programma simula l'avanzata di un

giocatore in un labirinto in tre dimensioni;
l'output al video si presenta in prospettiva,
cioè come realmente si vedrebbe avanzan-
do in un labirinto. A causa della limitata
disponibilità di memoria del VIC 20 in
versione base [3.5 K byte disponibili all'u-
tente per i propri programmi], la costruzio-
ne del labirinto avviene negli elementi del
vettore A% ad elementi INTERI (che oc-
cupano solo un paio di byte l'uno). Questi
vengono sondati bit a bit tramite l'opera-
tore logico AND. Tale metodo ha però 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 potrà avere una

profondità superiore a 14 passi che corri-
spondono al numero binario IIIIIII I I
1111 I I, uguale al numero 32767 in base
decimale.

La tecnica della stampa del labirinto
può apparire un po' complicata ma così è
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
più a sinistra partendo dalla posizione X.

Il Joystick
Il programma è in grado di funzionare

anche con iljoystick. La lettura del coman-
do così impartito avviene nelle locazioni
37137 e 37152.

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

Ora giocate, e ... buon divertimento!

* * *
VIC-MAZE ci è piaciuto moltissimo,

tanto che dopo averci giocato per un paio
di mesi (ehm ...) con l'intenzione di modifi-
care alcune cosine (il conteggio del tempo,
qualche scritta, l'inserimento dei valori di
A%) abbiamo deciso di lasciarlo quasi
com'è.

VIC-MAZE funziona da tastiera e da
joystick, come spiega l'introduzione del
lettore: se il mitico Teseo aveva il filo del-
l'amata Arianna per ritrovare l'uscita, noi
possiamo chiedere la posizione attuale in
qualsiasi momento. Il gioco è veloce e di-
vertente, anche se lo scoramento iniziale
perdura fino a quando (per noi, una decina
di partite) non troviamo il bandolo della

a cura di Leo Sorge

matassa. Una leggera critica è che la posi-
zione nel labirinto viene mostrata con un
semplice punto, che non ci indica quale sia
l'attuale direzione, creando possibili am bi-
guità nell'interpretazione: chi voglia può
facilmente sostituirlo con una freccetta
orientata.

Data la lunghezza del listato abbando-
niamo qualunque tentativo di mostrarvene
tutte le particolarità, affidandoci alle
brevi note del lettore: qualche riga va però
spesa a proposito della linea 2000, che non
appare nel listato. L'ultimo salto, nell'ese-
cuzione, è posto in linea 720, ed è 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 illabirin-
to con l'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 è 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
all'END nella linea 720: orbene se al-
l'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 l'apposita routine inter-
na del VIe.

Come l'autore avrà 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, però, si ferma sull'END
di linea 720, senza quindi stamparlo: è que-
sto un bug, una "pulce", che si verifica
sempre in queste condizioni.

Nel listato mancano le linee da 1660 a
1760: ciò è dovuto ad alcuni controlli da
noi fatti sul programma prima della renu-
merazione che sono stati tolti solo dopo.
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WO 01=1 1=17 J=1 POKE37154,127
120 GOSUB780 FORl=lT010:A$=AS+"'\JI";CJ=CS+"/lIII" E';=-Bt+"/T Df=D-I+"'\."1iìl! ,EXi
~4e FORL=~T020H=~;'" [Ui ,~.::-Fh··: DI" Q:t=Gs+n_" HS=Hf+"-"~;EXT
J.,;~:~::-.JR:i-=:70~0 LS=lS+"II" 1$=1:$+":1" ;XS=XH"W 'T't='r'1"" (, ~;E:';T
180 IX=0 1.=1
213(1 GOSUB1420
220 A=A:;2 B=B.4 X!<x."~ ','='i:t:4Xl=X-2~(X)Oj l'i=r-l·~4+r 'r')~,
240 PRWT"J" Y=Xl/~-X/2 -'./1=-(21-X)';3; (i';:""> '·i~:--(2: -Xl )".3HXI0(1) K='r'i/4-'T'/4
260 PRINT ";:j"LEFTf'f!'S., :~) ·'II"LEFT.1 (E:=, 'y' i )L[FT:f( :$, './1/3) "j"LEFTI(,'f, Il);
2813 PRIIHLEFH:tX:r, -t "(":)~»LEFT:t.( I:S:, -1 ,<:<~e))LEFTJ(GS,V)"llIl"LEFTS(Et J V2)LEFTfC IS
,'y'2/3);
3013 PRI~lT "'l"LEFT$( I :f/-l.~X!:at:l) )Ltt'" l '(AI, A-Xl) "1I"LEFH(Ef ,-(21-A)t3t(A)0»
3213 PRINT·'::rm.r~~~llllllll{~"LEFT:J:(B:t, X)LEFT$( 1$, ',I) ":wl"LEFT':-~H$, '...•) ":T',
340 PRINTLEFTs(BS, A-X!)
360 PRINT"j:8"TAB( 19)LEFT$(C$, 'f) "JI"LEFH(F'.r, -C21-'T·!2ilt.:?.t.('r')0) 1_:'::-- _-~::t ,21-'T'!2) " Il'' ;
:2Se ?R:NiLEF7 1 .•.~, K);"EF7:t('T'~" y)'WL:-7i(f .~, -(2~ _'l 1!2H:3·+:('T'l >13))LEFTt( I i, ~l-'T'~/~)

"1"_ _ -?iNT"l"LEFTt( Il, -l'Cr'l (-=4))lEriffGZ, l':)LE~H :;"1,1"::)"~I"LEFT$( If, -1'(""1 =~) )lEF
-$(CLB-'·. ,
.•20 PR~t;-'.1 _~~-:(;-t, _f 2;:-Bi2) .•3_(B)C~,
.•41) ?R1t~ift~~~~"TAB( 19)LEFTt(DJ:, Y)LEFTf(L$, K)LEFTS( l't, K),
460 PRUn"D:I"lEFTS(Hf ,K)LEFT$(LS,IO"""'II"LEFU·(DS, :E-';1)
480 F=Rl2+B/4 O=A/2 IFB/4)A/2THENO=-B/4
500 I FR= lTHENO-O+ l
520 PRINT"~"LEFT$('f$,O)LEFThXS,A/2)lEF-: -:!.2('-;:.o:..eFiZ'Lf,_':-- .•.:F :H"'.LZe-~*O)

~: .•.:-=-t'.H:!,"':·-F")
"j"':' :-::PC:Ei' <. ~';7"J=:);,ORPEEv'(3713fJ::12~-"ZI'i •.•~8
Sr50 :;:'?E:::K( ~'Jf)='Y50RPEEI«~','1':, )=11SANDFLOl THENIY::-I'f' IX=-IX' (.OT02eet
__;...~:C?c:Er« :$17)::180RPEEK(371:52)::119ANDFL<:)1 THEN:'T'~-jt·( 1"'::0) IX=HE( IX=et) GOT020~
61313 IFPEE~;( 197" ;=4 iORPEEi«)-;' :'::7 )=110ANDFLC'1 THENI,,'=Twl !'.J=e) . IX=- Tt( IX=0) . 00T020&
6213 IFPEEK(197)=13THENPP:iJT":'] POSIZIONE ATTUALDJI""K3:-K3+1et LL::rl :OOSUB1220
640 GOTO~40
6613 A"'A+2t(A)0) =X=X+2·t!()-·:)0; :':1=Xl+2'+·(Xl>0)· B=B+4:t:(B>0)' 'f::'f+4lil('f)0): Yl=Yl+4:+:(Yl)0
)

68121 UU=36876, V'v':o36878" WW=36879 'r"f~37154
700 IFA=0ANDB=0ANDR01 THENPOKEW, 15: FORZ-1 T0255STEPl? ~":I~:E:j!',::Ne·n POKEtv', {,;
726 IFA=0ANilF::0AtIDFL:: l THENC' 1-=0 F':)V-E:.J:.!,~:; ?~lNT":l" (;OS~.iE'1780' POKE'r'" 2:;5 ENO
740 1FA)00RB::;,eORR=1 THEN1'-!+I:-:" J-';+:',' R=-I\:40:(A)O)
76~ 00T0240
78(' DIMAX(IS) POKE368:-9.8"PR:~;7 :l'' Tl1-"3(100(i0"
8013 AX(0)=0
e20 Ai-.d)=16126
8413 fC(2)=10S82
860 Ai::O)"'l0938
Se0 QX(4)=11144
91313 Q~(5)=10~::;8+256 ••.<RNI)(1}> . .5)
92(\ q~(6)"'122~
94il A;-;a )::B2713
5'60 A;-;(8;=16243
5'80 A:~;(::)"'237(".•.(,-;t ~R~~:J~.~':.. :-I

1000 A;-;(0)=:"ò";;'
1(11.-) 11;-;(1)=1(1226
11)4,) A:";( 1Z)=12264+8:+:(RND(" l). :,)
1060 AX(12)<'::O
,,08(1 S:;( 1">=12192+."32.(r"ltl'; _). 5)
,,10l A:;~.5)=I~j430
"_,,,'::' Ai-;(6)=10888
1140 A'.(l7)-16126
11613 Ai-;(8)::0
L80 2=INHRtlD(0)*8+Dt2-1 Ai-;<:::).-Ai-;(Z)".
120121 PRINT"J LABlRINTOliC PRIt;7' "7"????? ")"
.;:2(J PRil;T' -~~;J:m:.J=-=::U=;::c:.1*=2~"
_"''':2' i=Jr:L=OlT014 PRINT7AB(2L
• .::6<: ;:ù~...l=OTOlS IFL=JANDL1=ITHENPR!t.JT"~.:" i NEXT
l;;ee lF(2 :LAtlDAX(L1) )=0THE"'OP;:'lT"::I" i 'NEXT GOT01320
.3(1[1 PF'H;T" ", tlE:<T
J:''';(\ ;:RI~IT tlEXT PRINT IFr="!..-~"'l.lEtlPETURN
1340 PRINT":Il' PREMI", IFLLOITHENPRINT"UN TASTO" 'OOTOI380
IJ60 PRINT" Fl"
1380 IFPEEK< 197)-64ANDPEEK<37137)-126THENI3S0
141:'0 RETURN
1420 X::8 y-e·Rs0 T'"'1X+I'f ~::1 I,I'T'=J
1440 IFJ)14QRD180Ri(=130RJ(d)THENFORE"I::1TOI0 H$::"" •• NEXT 1::1+1 J::J+1 B::U FL=l
A=U GOTO 156121
1460 IF(2t(J+ l'T)At~DA%( I + IX) )=0TH~NA"'U B::U' GOT01360
1480 K=l-ABS(l',) Kl=I-ABS<IX) IF(2T<J-TlIK)AflDA%<I+TlIKl»00THENX=U
15013 IF(2t(J+T:+:K)ANDAi-;( I-H:Kl »OetTHEN'f=U
1520 J=J+I'~' I=I+IX'U=U+1
1540 OOT01440
1560 IFR=ilTHENI640
1:580 A::A-1·t( (21(J+TtK)ANDAi-;( I-T.Kl) )00)
1600 B=i;t-:.t( (2-:(}-it.K)ANDA:-::( I+UKl) )013)
;,620 IFP::BAllDuCATHENR=1 R=A-l B=B-l
1640 ;J=:J ]='r"i 1=:-',,\ RETlJRN
17$(; PO~€3'687S, ~5
.sel) FCR:QQ=1TOI7" READFF POKE36S76,FF
;.6;;0 :='('RIoj:.J=1TO~0 NEXT.·:W, QQ
1::':0 !='OKE36678,e
le6<:: :'PTI1223,22"? ,23e, 231, 234, 236, <l!38,'Z'J'9
,,882":Cj7A239,~.2?6,2'34,231,230,.t.a,,-~.J, lO"

• jf;i: ,:.:'S.;~!2"~
j92i2' O~i},~":::':'":E:JSCITO IN",INHTI!60)"SECONDI"
~940 PRINT":'i(.oO: RIGIOCARE? (SIN)"
dr5f? ~FPEEK( 197 )=64THEN1960
U3C :~?EEK(l::;- )=41THENRUN _

120-160

220-240

260-520

eventuali porte, dalla posizio-
ne del giocatore.

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

Visualizzazione del disegno
prospettico.

540-620 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.

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

700 Riconoscimento dello scontro
con una parete e relativo avvi-
so sonoro .

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

740-760 Incremento delle coordinate
della posizione del giocatore;
ritorno alla riga 28.

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

800-1060 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.

1180 Apertura casuale di una delle
possibili otto porte d'uscita.

1220-1400 Subroutine che effettua la
stampa della pianta del labi-
rinto; è chiamata dal program-
ma ad ogni pressione del tasto
"P"; che rivela la posizione del
giocatore.

1420-1640 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).

1780-1840 Peana.

1780-1980 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. .,.

Diamo per scontato il
riconoscimento dei
vari simboli grajìci.
Qualche confusione si
può però generare a
riguardo del conte-
nuto del/a istru:ione
PR/NT in Iillea /220.
Orbene. del/a F lo
freccello a sinistra in
campo inverso (con-
tro/-7), E lo E in cam-
po inverso (contro/-2)
ed S lo scacchiera
(commodore- + ), tll1-
li funzionanti solo tra
virgolette, lo giusta se-
quenza è FSESFSE-
SFSESFSESFSE-
SFSESFSE-
SFSESFSSFS, quindi
al/o volte lo FSES più
unjìnale FSSFS.
/n linea 320, dopo lo S
inversa (Home) ci so-
no 20 Q ill verse (crsr
do",n); lo stesso ill li-
nea 440. La parentesi
quadra in campo in-
verso (es. illlillea 360)
si ottiene con il crsr
righI, semprl' tra vir-
golel/e.
Per avere un elenco di
simboli in campo in-
verso, aprite le virgo-
lelle e premete tUlli i
tasti di funzione (eur-
sori, home. ete); poi.
sempre a virgolelle
aperte, premete lo pri-
ma jìla di tasti. più
quelli dijLm=iolle. con-
temporaneamente al
contraI. TUI/o qui.

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

200

180

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
sganciamento della tastiera ne-
cessario per l'uso del joystick.

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