a cura di Giuseppe Merlina

Dopo un gioco “meditativo” come il
Mastermind che vi abbiamo presenta-
to il mese passato ¢ ora la volta di un
gioco d'azione e di simulazione. Riu-
scira il nostro eroico comandante di
un'astronave ad effettuare un atter-
raggio su un pianeta sconosciuto sen-
za schiantarsi sulle scoscese monta-
gne e senza lasciarsi vincere dalla ter-
ribile forza di gravita?

Cimentandovi in questo tentativo
meditate su quanto siete fortunati: a
differenza di un reale ed autentico co-
mandante che rischia la sua vita e
quella dell’equipaggio voi non perde-
rete comunque la vostra “pellaccia”;
male che vada potrete sempre premere
il tasto A ed avrete un'astronave ed un
equipaggio nuovi di zecca.

Atterraggio

di Paolo Di Francescantonio Brescia

Questo programma trae origine da un
noto videogame molto di moda anni fa
nelle sale da gioco; lo scopo é quello di
riuscire ad effettuare un perfetto atterrag-
gio con una astronave. Appena eseguito il
RUN, sul video appariranno, sul fondo di
un cielo stellato (la posizione delle stelle &
casuale e varia di volta in volta), alcune
montagne con qualche zona pianeggiante
su cui € possibile atterrare. Le piste di at-
terraggio sono sempre cinque e si ricono-
scono facilmente perché sono piatte. Ap-
pare inoltre, nella parte superiore dello
schermo, un’astronave alla quale é stata
assegnata una velocitd iniziale casuale. La
velocita verticale é visualizzata in alto a
sinistra dello schermo mentre a destra vie-
ne mostrata la quantita di carburante an-

cora disponibile (inizialmente 400 litri).

Lo scopo del gioco € quello di riuscire ad
atterrare su una di queste zone pianeggian-
ti con velocita verticale minore o uguale a
15 m/s consumando la minor quantitd pos-
sibile di carburante. Al termine della parti-
ta, se I'atterraggio € riuscito, viene asse-
gnato un punteggio dipendente dalla velo-
cita di atterraggio. dal carburante rimasto
e dalla difficolta della pista su cui si é atter-
rati (ognuna delle cinque piste ha un diver-
so coefficiente di difficolta).

Il programma ha memorizzati al suo in-
terno cinque diversi sfondi per I'atterrag-
gio, alcuni facili, altri piu difficili, che ven-
gono scelti casualmente; ognuno di questi
sfondi prevede cinque piste di atterraggio
per un totale di venticinque possibilita.

- Se non viene impartito nessun comando
I'astronave € soggetta ad una accelerazione
di 10 m/s. Ad ogni spostamento dell’astro-
nave si sente un rumore acuto. L'uso dei

10 REM  sss ATTERRAGGID sssssssssssssnss
20 REM wees 0] PADLD FRANCESCANTONIO ses
30 CALL CLEAR

40 CAR=400

50 L.y

B0 D=j

T DIM AL3E)

a0 FOR I=1 7D &

S0 CALL COLORIL, 16,1}

100 NEXT T

110 CALL SCREEN(2)

120 CALL COLODR{16,7,1)

130 CALL COLOR{13, 10,1
140 CALL COLORIIA&, '
150 CALL COLDRI1Z,
COLOR(1S,

, "FFFFFFFFFFFFFFFF=)
1680 CALL CHAR(1a4, “0000000SOTOTO2IF ")
1 1, TO00000T* )
B0BODOFOFOZ0TE" )
TFA7222272060001 ")
FFF 2AZATATROBOCO™ )
“BOCOEQOEOF BFCFEFF ™)
=01 030FOF 1IF AFTFFF™ )
BOCOCOCOEQEOFOFE™ )

CaL CHAl
) CALL CHARIIZAG,
CALL CHAR (135, "FFFFFFFFFFFFFFFF")
DIm VALLE

RANDOM { JE

TER=INT (SeRND) +1

0N TER BOTO 2440, 2690, 2940, 3190, 3640
o FOR I=1 TO 32

READ @il C

R=(75-AC11 )83

CRLL SOUNDIR, QLT e20, 20

GOSUE 1530

NEXT 1

0 CALL HCHARIL, 1,86, 1)

CALL HCHARMY, 2 69,1}

CALL HCHARIL,3, 76,11

CALL HCHARIY, & B1,1)

CALL HCHAR(L, 26,67, 1)

0 CALL HEWARIY, 27,65, 1)

CALL HWCMAR(L, 28,82, 1)

CALL HCHAR(Y, 29,61, 1)

X=16

¥=1

u=0

D=x

D=y

i)

Tafi
CaLL SCREEN(2)

VEL=( INT { 300FND} «10) 85
S=INT (JeRND) -1

580 FORZA=(

S0 CALL SOUND {100, 500, 33
&00 CALL
610 CALL
20 CALL X
B30 CALL 165,1
640 CALL WCHARIY+1, X, 146, 1)
650 CALL HCHARIY+] Y+1 147 1)
BEO Owi

67O Duy

GO0 CALL MCHARTE, 20,32, 31
E70 CALL HCHARCL, 5,32, 30

700 VEL$=STRS(VEL)

710 LENI=LENIVELS)

720 FOR [E=1 TO LEM)

T30 AS=AGCISEGS (VELS, TE, 1)
T4n CALL HWCHAR(L, IE+4, A5, 1)
THO NEXT 1E

el CARS=GTAS (CAR)

IO LENI=LEN{CARS)

780 FOR IE=1 TO LENI

790 AS=ASC(SEGe(CARS, IE, 1))
800 CALL HCHAARIL, TE+29,A5, 1}
810 NEXT lE
620 ON T+1 GOTO B30, 1380
B30 CALL HEY(3, KEY, STATUS)
B840 IF KEY=69 THEN 1030
B850 IF WEY=88 THEN 1080
860 IF KEY=83 THEN 1130
a7%0 IF KEY=68 THEN 1180
B8A0) VEL=VEL+10-FORIA
890 IF VEL=0 THEN 1230
900 1F VEL (0 THEN 12%0
10 Yuyel
920 U=l 0000/ VEL
AI0 A=N+5
940 FOR WK=1 TO U
50 NEXT K
960 IF Yil THEN 1290
970 IF X331 THEN I680
980 IF 11 THEN 3700
990 IF (¥Y+1))=R{X)ITHEN 13260
1000 Us=X+1
1010 IF (¥ei))=A0UITHEN 1360
1020 GOTO =ao0
1020 1IF CARGLO THEN B8O
1040 CAReCAR-40
1030 FORZA=40
CALL SOUND {200, 200,3,.-8,3
1070 GOTO 8&0
1080 1F CAR{S THEN 880
1090 CAR=CAR-%
1100 FORIA=S
1110 CALL SOUND (200, 200, 2, -8, 2)
1120 GOTD BAO
IF CAR{10 THEN 880
CAR=CAR-10
S=5-1
160 CALL SOUND(200,200,1,-8,1)
GOTO BBO
O IF CRALIO THEM B8O
i CAR=CAR-10
S=5+1
CALL SOUND {200,

200,1,-8, 11

200, 3)

(0 RESTORE JIB6Q
FOR 1=1 TO 32

READ X

Y CALL WCHAR(ZE 1, X, 1)
NEXT 1

J40 CALL SOUND (500, 200, 31
1350 BOTO 1910

1370 GOTO S80

1380 ON —(IKIVALL) 1+ (XIVALZI) I+l
1390 ON —{IXIVRISN )+ LXIVALALY ) +)
1400 DN =(IXIVALSH) « (X IVALB) )3+
1410 ON =HiX)VRITII= (X {VAIB)  i+1 BOTD 20, 1690
1420 ON (X VRN I+ (XIVATI0I ) +] GOTO 2040, 2040, 1510
1630 vevRii1)

L1480 BOTO 1710

1450 v=vAILD

1LE0 BOTO ITIO

1470 V=g (13)

CT0 1710

=VA (14}

oTD 1710

V=R 1S)

6070 1710

CALL HCHARIATI),1,C, 1)

Tady

550 IF C=130 THEN 1660

1360 1F C=133 THEN 1690

1F Alli=24 THEN 1650

O Y=R(li+1=]

0 IF ¥)I4 THEN 1650

O CALL VCHARLY, 1,135, 25-v)
COL=INT {32aRND) +1
RIG=INT (1 38RND) &1

NU=INT (2eRND) +1

CALL HCHAR(RLG, COL, 140, NUJ
0 RETURN

CALL HCHARGAITY 1, 1,131, 1)
Tai

GOTO 1580

CALL HCHAR(A(LI-1, 1,132, 1)
GOTO 1580

IF VEL) 13 THEN 2050

B=INT 1 (15-VEL } o S+CARS 100 o)
GOSUE 3720

AESTORE 3780

CALL HCHAR(24,1,32,32)

FOR I=1 TO 1S

RCAD X

CALL HCHARIZ&, 1,1, 1)

NEXT 1|

IF 2aMax THEN 3800

0 PUNS=STRS(P)
LENI=LEN(PUNS)

FOR 1= TD LENI

AG=AGC (SEGS(PUNS, 1, 1))
CALL HCHAR(Z4, I+18, A5, 1)

AEAD ¥
CALL HCHAR(Za, 1423, % 11
NEXT T

FOR 1=1 TO &

READ X

CALL HMCHAR(L, 1412, %, 1)
NEXT 1

S0 MAXS=STRS (MAX)

O LENI=LENIMAXS)

0 FOR 1=1 TO LEN1
AS*AST (GEGS (MAXS, 1,111
CALL HCHAR(L, 1+16, A5, 1)
NEXT 1
CALL KEY (3, KEY, STATUS)

IF STATUS=O THEN 2010
IF HEY=ES THEN I0 ELSE 2010
=l
D=y
Faiel
CALL COLOR(1S, 11, 7)

CALL SDUND{1300, 110,3,-7,.3)

FOR O=1 TO &00

NEXT O

CALL HOCHAR{Y+L, X, 127, 20

CALL SOUND (3500, =7,0)

FOR O=1 TO 10

CALL MCHARLY, X, 127, 1)

CALL SCREENE12)

CALL HCHARD,F, 127, 1)

T=x-L

Yay-1

F=F+p

O=Db-1

DN - ((X) 1)+ (X (32) )+1 BOTD 2370, 2370, 2220
ON =LIF} 1)« IF (3200 +1 BOTOD 2400, 2400, 2230
CALL SCREEN(Z2)

CALL HCHARLY, X, 144, 1)

CALL HCHARID,F, 14%, 1)

NEXT G

IF w=1 THEN 2340
RESTORE I820
CALL HCHAR(24, 1,32, 32
FOR I=1 TO 32
READ X
CALL HCHARIZ&, T X 1)

NEXT 1
CALL SOUND (500, 200, 3)
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tasti ¢ il seguente: E per decelerare di 40
m/s con un consumo di carburante di 40
litri, X per decelerare di 5 m/s con un con-
sumo di carburante di 5 litri, S per accele-
rare a sinistra di 10 m/s con relativo consu-
mo di 10 litri, D per accelerare a destra di
10 m/s sempre con un consumo di 10 litri di
carburante. Da notare che i comandi non
vengono ovviamente eseguiti se il carbu-
rante disponibile ¢ minore di quello richie-
sto e che alla decelerazione ottenibile con i
tasti E e X va aggiunta I'accelerazione di
gravita pari a 10 m/s ottenendo, in definiti-
va, una decelerazione effettiva pari a 30 e
-5 m/s rispettivamente.

Bisogna inoltre fare attenzione al fatto
che una volta che I'astronave ha assunto
una certa velocita laterale questa viene
mantenuta fino a quando non si interviene
nuovamente sui tasti S e D; supponiamo
per esempio che I'astronave stia scendendo
verticalmente; se premiamo il tasto S essa
acquista una velocita laterale di 10 m/s
(cioé ad ogni ciclo si sposta lateralmente di
una colonna); a questo punto per far anda-
re I'astronave a destra non ¢ piu sufficiente
premere una volta sola D ma occorrera
premerlo due volte. Per essere sicuri che il
comando venga eseguito bisogna mante-

nere premuto il tasto desiderato fino a
quando non si sente un rumore grave che
segnala che il calcolatore ha recepito I'or-
dine.

Precisazioni sulla velocita

verticale e laterale

La parola velocita ¢ stata usata fino ad
ora in modo alquanto improprio. Infatti
quella che abbiamo chiamato *“velocita
dell’astronave™ non corrisponde all’effetti-
va velocita, cosi come comunemente viene
intesa. Cio é dovuto al fatto che I'elabora-
tore non calcola la posizione dell’astrona-
ve nell’istante successivo in base alla posi-
zione attuale e alla velocita; se si fosse latto
cosi si sarebbe perso quel minimo d’illusio-
ne sulla continuita del moto dell’astrona-
ve. Il calcolatore, in realta, opera nel modo
che segue: supponiamo che attualmente
I"astronave si trovi in una certa riga, nell’i-
stante successivo essa si spostera qualun-
que sia la sua velocitd discendente (o
ascendente) alla riga immediatamente in-
feriore (o superiore); cosi facendo si riesce
a dare un’'illusione di continuita del moto
dell’astronave. A questo punto perd per
non rendere Lompletamcnle fittizia la “ve-
locita dell’astronave™ si & fatto uso di un

RESTORE 1850
GOTO 1910
L=0
*=1
GOTO 2220
-1
Fe32
BOTD 2230
FEM ##a SFONDO N.1 #ss
RESTORE 2610
VALl =2
VA2 =4
VA =8
VALL) =10
VALIS) =15
VA(E) =18
VA(T)=23
VAB)I=25
VA (9)=28
VAL10) =30
VALL1) =4
VA12) =4
VA(13) =1
VAi14)=2
Uﬂlh!l‘x
n GOTD 3
DATA 16. 133,14,129,13, 134,13, 134, 14, 130
DATA 16, 130,18, 130,20, 130,21, 134,21, 134
DATA 21, 133,19, 134, 20, 130, 22, 130
DATA 24, 128,24, 134, 36, 104, 24,134, 24,133
DATA 22,129, ,21,129,20,129, I9 133,17,134
DATA 17,134, 18, 130,20, 128,21, 128
DATA 21,134,21, 136,22, 128,23, 128
REM w#s SFONDO N 2 sss
RESTORE 2860
VALl =g
VA2 =8
} VALSI=1]
VAL =19
VRS =16
VALE) =18
VAT =22
VAIB) =26
VA 19) =30
VAL10) =32
VALLLY=1
VA(12)=3
VAR13)I =2
VALL4) =]
VAL1S) =4
50TO 3%0
DATA 17,130, 19, 130,21, 130,23, 128, 23, 134
DATA 23,134,23, 134,23, 134,23 129,22, 133
DATA 20, 129,19, 134, 20, 130, 21, 134
o DATA 21,134,21, L33, 19, 134, 19, 134, 19, 129
DATA 18, 129, 17, 129, 16, 129, 15, 134, 15, 134
DATA 15,134, 15, 134, 16, 130, 18,130
DATA 20, 130, 22, 130, 23, 134, 23, 134
! REM sss SFONDO N.3J ess
RESTORE 3110
VALl =4
(2)=7
VALI) =12
B0 VAL =14
O VRIS =17
VAIE) =19
0 VAT =2
VA8 =23

VA9 =29
[ VRI101=32
VA1l =2
VALIZ) =4
VA{131=2
0 VALI&) =3
P VA1S) =2
GOTO 350
DATA 19,133,17,129,16,129, 16, 126, 16, 134
DATA 16,134, 16,134, 17 128, 18, 130,20, 130

3130 DATA 22,130,26,128, 24,134, 24, 134

3140 DATA 24, 133,22 133,20, 133,17, 134 17,134
3150 DATA 18, 128,19,130,20, 134,20, 134,21, 128
3160 DATA 22, 130,23, 129, 22, 129, 21, 133

3170 DATA 19,129,18,134, 18,134, 18, 134

J180 REM wss SFONDOD N.4 ess

3190 RESTORE 3360

3200 VAL =0

3210 VA(Z2)=3

3220 VAIII=E

3230 VAL =8

3240 VAIS) =11

3250 vaib =13

3260 VAITI=19

3270 VALA) =22

3ZB0 VAL =29

3230 VAL10)=31

3300 VAI11)=4

3310 Va2 =2

3320 VALL3)=3

3230 VAt1a)=3

3340 VALIS)ed

3350 GOTO 350

3360 DATA 24, 134,24, 134,24, 134,24, 133,22, 133
3370 DATA 20, 133, 16, 134, 16, 134, 17, 130, 19, 128

3380 DATA 20, 128,20, 134, 20, 134, 20, 133

3390 DATA 18, 133, 16,133, 14, 134,15, 130,17, 128
3400 DATA 17,134, 17,134,17,134,17,129, 16, 129
3410 DATA 15,129, 15, 128, 16, 130, 18, 128

3420 DATA 19,130, 20 134, 20, 134, 20, 133

3430 REM sss SFONDD N, 5 sse

Jaah RESTORE 3610

3450 vAl11=3

3460 VAL2)=8

3470 VAI3)=12

ILBO VRIAI =S

490 VALSI=17

IS00 VALY =IZ

IB10 VALT)=0S

INZ0 VAR =27

3530 VALD) =30

I540 VALI0Y =32

2SS0 VA1) =2

ISEG VAIIZI=2

IST0 VA(131=1

J380 VAL1A)=Z

S50 VAI15) =4

600 BOTO 350

3610 DATA .'.‘0, 30,222,130, 24, 128, 24, 134,24, 134

3620 DATA 4,134, 28, 129,23, 129,22 133

3630 DATA 8,133, 16,134, 16,134

3640 DATA iE 134, 17,128, 18, 128, 18, 134, 18, 134
18,

3650 DATA 136,18, 134,19, 130, 21 130
3660 DATA 2 30, 24,136,246, 134,26, 133

3670 DATA 22, 133, 20, 123, 19, 134, 19, 134

3680 X=X-I1

690 GOTO 370

3700 xX=X+31

3710 GOTO 280

3720 CALL SOUND {300, 290, 33
3730 CALL SOUND (200, 264, 3)
3740 CALL SOUND (200, . 3
3750 CALL SOUND (300, 310, 3)

I760 CALL SOUND(S00, 264, 3)

3770 RETURN

3780 DATA 66, B2, 65,86, 79,44, 72,65, 73,32, 70,65
3790 DATH Ba, B4, 73, B0, 8%, TA, B4, 73, 77,65, 88,61

3810 GOTO 1810

IBZ0 DATR B3,69, 73, 37,65, Ba, B4, 69, B2, B2, 65, B4
.32, 84,82,79,80,80,79, 32,086,69, 76

7,69, 77,69, 78, B4, 63

3850 DATA 7'-' &%, BB, &1

3860 DATR 72,65, 73, 32, 83, 6%, 80, 69, B2, 65, 84,79

3870 DATA 32,73, 76,32, 76,73, 77,73, 84, 69, 32, 83

3880 DATA 8%, 80, 69, B2, 13, 79, 82, 69, 77, 65, 88, 61
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ciclo di ritardo per far si che il tempo che
essa impiega per spostarsi di una riga varia
seconda della velocita reale. Quindi se ¢
vero che qualunque sia la velocita dell’a-
stronave questa si sposta sempre di una
riga, ¢ anche vero che I'intervallo di tempo
che intercorre tra due spostamenti ¢ fun-
zione della velocita stessa. A differenza di
altri giochi di simulazione questo pro-
gramma prosegue (ossia I'astronave conti-
nua a scendere) anche se non viene premu-
to nessun tasto; ne consegue il fatto che il
giocatore non ha a disposizione tutto il
tempo che vuole per scegliere quale tasto
premere, ma che deve agire in tempo reale.
Per ottenere tale effetto si é fatto uso di una
CALL KEY passante, ossia non seguita
dalla solita istruzione di controllo della
variabile dello status, ed ¢ quindi ovvio che
il comando viene recepito solo se il tasto &
premuto durante I'esecuzione della CALL
KEY a tale scopo un suono grave indica il
momento in cui il comando stesso viene
eseguito.

Terminiamo la descrizione di “Atterrag-
gio” facendo notare che se I'astronave esce
lateralmente dal video (senza essersi prima
schiantata su di una montagna) essa riap-
pare dalla parte opposta. Al termine di una
manche potrete iniziarne un’altra sempli-
cemente premendo il tasto A.

Analisi del listato

Ci limiteremo a descrivere il modo in cui
sono memorizzati ed ottenuti i cinque
sfondi di gioco poiché il resto del program-
ma pur essendo alquanto lungo non pre-
senta eccessive difficolta di interpretazio-
ne. Gli sfondi sono definiti a partire dalla
linea 2430 fino alla 3670; i dati che permet-
tono la loro visualizzazione sullo schermo
sono inseriti nei quindici elementi del vet-
tore VA e nelle istruzioni DATA immedia-
tamente successive. Le cinque zone in cui si
puo atterrare sono stabilite tramite i regi-
stri da 1 a 10 accoppiati due a due, ossia
VA (1) e VA (2) delimitano la colonna di
partenza e di arrivo della prima pista, VA
(3)e VA (4) quelle della seconda e cosi via.
Glielementi da VA (11)a VA (15) conten-
gono invece i coefficienti di difficolta di
ognuna delle cinque zone di atterraggio in
ordine progressivo da sinistra a destra. Le
relative istruzioni DATA permettono di
memorizzare le forme delle montagne, ve-
diamo come: i caratteri impiegati sono
quelli aventi il codice ASCII compreso tra
128 e 134, nella DATA vengono posti in
ordine sequenziale per ognuna delle 32 co-
lonne i seguenti dati:

a) Riga in cui deve essere stampato il
carattere (il programma provvede automa-
ticamente a riempire tutti i caratteri sotto-
stanti),

b) Codice ASCII del carattere che si
vuole stampare.

Da notare infine che i caratteri 130-131 ¢
132-133 vengono sempre usati accoppiatie
che sara sufficiente indicare il codice 130
per la prima combinazione e 133 per la
seconda. [ 4
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