a cura di Andrea de Prisco

Secondo appuntamento col software Amiga dei

lettori. Questo mese presenteremo un interessante
gioco di navicelle, nemico e... mattonelle fatto
interamente in AmigaBasic. Il divertimento é proprio
questo: nonostante una velocita operativa non troppo
elevata, il solo pensiero che sotto vi sia soltanto il Basic
fa quasi accapponare la pelle. W

FI5

di Dante Shrega - Roma

Il programma listato in queste pagi-
ne ¢ il nucleo principale del gioco. Chi
acquistera il dischetto presso la reda-
zione avra in piu una schermata inizia-
le con tanto di FI5 in volo ed una al-
quanto stonata musichetta ispirata a
Mozart (speriamo non se la sia presa a
male... Mozart).

Il gioco ¢ assai semplice: ci trovia-
mo in volo con il nostro F15 su di un
paesaggio di piramidi mozzate. 11 no-

Schermata grafica di apertura
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stro scopo e quello di colpire tutte le
piramidi che ci passano sotto. Ovvia-
mente le piramidi mancate potremo
colpirle al giro successivo dato che lo
sfondo si ripete ciclicamente, come se
stessimo volando attorno ad un gigan-
tesco cilindro.

Semplice, no?... NO. C’¢ un piccolo
problema: mentre compiamo la nostra
missione la sfera viola del nemico, co-
me lo stesso autore I'ha battezzata, si
diverte ad andare in giro per lo scher-
mo rimbalzando a mo’ di pallina
quando sbatte contro i bordi. Se nella
sua traiettoria ci intercetta, ci distrug-
ge facendoci quindi perdere una navi-
cella. 1l caso e tutt’altro che fortuito,
anzi per completare uno schermo biso-
gna praticamente “multiplexare” il no-

arre il

gol are

stro apparato visivo, seguendo con un
occhio il nemico e con I'altro le pira-
midi da abbattere.

Si parte con un credito di § navicel-
le, e ogni quadro che completiamo ot-
teniamo un bonus di 3 navicelle. Perse
tutte le navicelle una allegra musichet-
ta ci avvisa che siamo deceduti e il re-
lativo punteggio appare sullo scher-
mo.

Vuoi giocare ancora (Y/N)?

Commento al programma

Come gia anticipato, in apertura, il
gioco non € eccessivamente divertente,
ma il solo fatto di essere realizzato in-
teramente in Basic fa aggiudicare a
pieni voti la palma d'oro all’autore.

Joystick nella porta #2

il volume

Premnere RETURN per iniziare?|

Istruzioni
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F15
‘F15 1987 by Dante Sbreaga
DEF INT a-z:COLOR 1,0
DEF FNsizetxl,yl,x2,y2,01=3+(y2-y1+1) BINT {{x2-x1+16)/16)0d

im=34:hm=31 ‘larghezza altezza mattonella
#x=305: fy=185 "maxx maxy finestra
ne=1Sny=23 "maxx maxy navl.s
mx=15:my=13 "manx mawy mirl.s

sy=2 ‘'scorrimento
no=& ‘'num object
delta=&0) ‘'distanza mir nav
DIM SHARED mat (FNsize(l,l.Im.hm,3)), temox (FNsize (0.0, fx.sy=1.311
DIM SHARED mus!'(3,3) 'musica fondo
DIM SHARED colpreino) ‘collisione precedente
SCREEN 1,320,200,3,1
"finestra 306x184
WINDOW 2,"® LEVEL Ok ®¥F1583 B7 by Dante Sbrega®, (3,0)=(3+fx,fy),0,1
CALL i1mitcol:CALL copyright:CALL 1nitmus:CALL 1nitobi
PRINT “READY STABE O":PRINT
COLOR 7:PRINT "Fremere RETURN per i1nmiziare'"3:INPUT "",ts
CALL i1mitmat:obiet=4:numnav=5:score=:ultcoi=-3
‘main
WHILE -1
CALL 1nitcol:CLS:FOR =0 TO 3:SOUND mus'(1,1),1,255:NEXT
CALL 1nit:suono=1:lancio=0:distru=uipuntnot=0:puntmot=0: contmot=0
COLOR &,0: “level
WHILE distru< 54 AND numnav< >0
IF STRIG(3) THEN CALL attac
ON COLLISION BOSUB coll
IF colprei&)<0 THEN CALL defen
CALL updatel ((STICK(2)),(STICKI311)
IF STRIB(Z) THEN CALL attac
IF lancio THEN CALL expnem
IF colprei2i=4 THEN CALL expnav
IF STRIG(3) THEN CALL attac
CALL music
GETIO, fy=sy+1)=1fx, ¥y}, tempx
IF lancio THEN
ynem=ynem+sy: OBJECT. ¥ obiet,ynem
END IF
SCROLLIO,0)=(fx,fy),0, 8y
PUT (G, 00, tempx
WEND "level
OBJECT.OFF: IF numnav=( THEN CALL gameover ELSE CALL expend
WEND "main

"gestione collisiont

coll:

oby=COLLISION (0)

WHILE obj< >0
colprefob))=COLLISION(aoby) :obi=COLLISION (0}
WEND

RETURN "end caoll

SUE music STATIC
SHARED puntmot,puntnot,contmot, suono
SOUND WATT
ON suono GOSUR acc.colp,manc
SOUND RESUME:EXIT SUB
acc:
SOUND mus' (puntmot,puntnot), 1,70
IF puntnot<3 THEN puntnot=puntnot+l ELSE puntnot=0
IF contmot=2 THEN
IF puntmot<3 THEN puntmot=puntmot+l ELSE puntmot=0
END IF
RETURN
colps:
FOR 3=5 TO 2 STEP -1:SOUND 5083,.5,255,2:NEXT:suono=1:RETURN
manc:
FOR 3=1 TO 4:S0UND &008%3,.3,255, 3:NEXT: suono=1:RETURN
END SUB "music

SUB attac STATIC

SHARED lancio,obiet,xnem,ynem

y1=0BJECT.Y (1) 12 2=0UBJECT. X (2} : y2=0BJECT.Y(2)
S0UND 1000, .5, 255, 2:xnea=x2: ynem=y 1 +7
OBJECT.X obiet,x2:0BJECT.Y obiet,ynem-2
lancio=-1:0BJECT.VY 3,-50

OBJECT.X 3,x2:0BJECT.Y 3,y2e12

OBJECT.ON obiet,3:0BJECT.START 3
END SUB ‘attac

SUE expnem STATIC
SHARED lancio.obiet,xnem,ynem,distru,contmot, suono, attaceco, score
IF colpre(3)=4 OR colprell)=5 THEN
lancio=t:colpre(l)=0:attacco=0:0BJECT.OFF 3,obiet
IF FOINT (xnem+]1,ynem-11)=& THEN
PAINT (xnem+],ynem=11),4,2
suono=2:distru=distru+l:score=score+10
IF contmot¢2 THEN, contmot=contmot+l ELSE contmot=0
ELSE i
suonos=3
END IF
1F obiet=4 THEN obiet=5 ELSE obiet=4
END IF

END SUB ‘expnem
SUB updatel f{dx,dy)STATIC

SHARED nx.ny,fx.fy.aelta
*2=0BJECT. X (2) ¢ y2=0RJECT. ¥ (2)

IF y2+ny:=fyv+3 AND ay=1 THEN

dy=0:0BJECT.Y 2.fv+F-ny
END IF

1F y2¢=delta+1I AND ay=-1 THEN

dy=0:0BJECT.Y 2,0elta+1}
END IF

IF w2+ny s=4x+4 AND de=1 THEN

du=(rOBJECT. X 2, fx+4-nx
END IF

IF x2¢=9 AND du==-1 THEN

du=0:0BJECT.X 2,9

END IF

ve=gx 825 vy=dye25

DBJECT. VX 2,vi:OBJECT.VY 2,vwy:OBJECT.VY 1,ve:OBJECT.VY 1,vy
OBJECT.X 1.0BJECT.¥(J):0BJECT.Y 1.0BJECT.Y(2}-deita "sicroniz.
END SUB 'upndatel

SUE defen STATIC

SHARED ultcol

SOUND 4000, , 25,255, 2: RANDOMIZE TIMER:FALETTE 3I,RND,RND,RND
ON ABSi(colpre(é)) GOSUP top,left.bottom,right
ultcol=colprel&):calpreibs) =0

OBJECT.START &:EXIT SUB

top:
DBJECT.VY &, 1008RND+&0: RETURN

left:

OBJECT. VY &, 100SRND+60: RETURN
bottom:

OBJECT.VY &.-(100ERND+40) s RETURN
rights

OBJECT.VX &, - (1008RND+&0) £ RETURN
END SUB "defen
SUE expnav STATIC
SHARED numnav
colprel2)=0; numnavsnumnay=1
OBJECT,START &:0BJECT.STOP 2,1
FOR 1=1 TO &

#=1 MOD 2:PALETTE O, f,0,0:FALETTE |, #,0,0:PALETTE J.4,0,0
IF § THEMN OBJECT.OFF 1,2 ELSE OBJECT.ON 1,2

SOUND WAIT:FOR »=12 TO 2 STEF -1:SOUND S01),.25,255, 1:NEXT:S0UND RESUME
NEXT
OBJECT.START 2.1
END SUB 'defen

SUB initcal STATIC

RESTORE datacol:'colori registri

datacol:

"O=nero sfondo, i=nero finestra

DATA ©,0,0,0,0,0

‘2=nero, J=casuale per difesa

DATA 0,0,0,0,0,0

" §=verde,5*bianco

pATA .33,.87,0,1.1,1

"&=rosso fuoco,7=grigio

DATA .93,.20,04.74:74a7
FOR =0 TO 7:READ r',g'.b'tPALETTE i.r',g",b'sNEXT
END SUB "initcol
SUB inittmus STATIC

DIn shape(Z55)

RESTORE datamus:'musica fondo

datamus:

DATA 10446.37,1567.46,1318.42,1547. 46

DATA 1uv4s, 37,1760, 136,88, 1750

DATA 783.73.1567.86,1174.02,1567. 44

DATA 1174,02,2348,05, 1760, 2748.05

FOR 1=0 TO 3:FOR 1=0 TO 3:READ mus' iy, ) :NEXTINEXT

WAVE O,SIN:WAVE 1,SIN:WAVE 3,5IN

FOR =0 TO T:SO0UND mus® i1,30,1,255:NEXT

FOR 1=0 TO 255:shape(1)=1.33"(1 MOD i3 +1}-127:NEXT:MAVE 2Z.shape
END SUE "initmus

SUB initmat STATIC

SHARED 1m,hm

RESTORE datainit:'creazione mattonella

datainit:

LINE (1,10=Clm.hm),S,bF:LINE (10,10} ~{1m=-%,hm-7) ,6,bf:COLOR 7
AREA(1,1):AREA (LM, 1) s AREA(1m=9, L0} s AREA 110, 10) s AREAFILL
AREA(Lm, 1) AREA(Im,. hm) s AREA (L m=9, hm=9) : AREA (1 m-F, 10) : AREAF TLL
LINE (1,1)=(lm,hm),3,0:LINE (10,10)-(1m-% hm-F),2,b
LINE (1,1)=(10,10),2:LINE (lm,1)=(1lm=-9,10),2

LINE t1,hmi=i10,hm=9),2:LINE (im,hm)=-(1m-F,hm-F),2
GET (1,1)={lm,hm), mar

END SUE 'imitmat

SUB 1nit STATIC

SHARED Im.nm, fx,fy,ultcol

*ciclo creazione pavimento

FOR y=0 TO 5

FOR x=0 TO Z:FUT(z8)m,y2hm)  mat: FUT((B=ux) tlm, yEhm) , mat s NEXT
FUT(4%1im,yehm) ,mat

NEXT

DBJECT.X 1.151:0BJECT.Y 1,94

OBJECT.X 2.151:0BJECT.Y 2,154

OBJECT.CLIF (14,14)~(fx+3,fy+8)

OBJECT.HIT 1,0,0:0BJECT.HIT 2,4,0:0BJECT.HIT &,0,4
OBJECT.X &,50:0BJECT.Y &,40

IF ultcol=-3 OR ultcol=-2 THEN y=-100 ELSE y=100
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Anche la grafica ¢ curata sufficiente-
mente bene (un no! alla musica) ma
soprattutto il bello del programma... il
programma! (ricordate la pubblicita
del pollo?, a me fa letteralmente im-
pazzire!).

E veramente ben strutturato, ha fi-
nalmente la vera forma di un program-
ma (dichiarazioni-inizializzazioni,
main program, procedure) i nomi del-
le variabili e delle procedure sono in-
tuitivi e non le solite x, y, a, b, c. Tro-
viamo ad esempio la procedura init-
mat che disegna una mattonella e I'as-
socia al nome mat; troviamo initmus
per la musica, initcol per i colori, init
per inizializzare il campo di gioco. Di-
scorso analogo per le procedure usate
nel main, attac, defen, expnem, exp-
nav. A tutto questo aggiungiamo la
musica che cambia ogni due mattonel-
le colpite e ci festeggia amighevolmen-
re ogni quadro completato, piu la ge-
stione delle collisioni sprite-sprite sot-
toforma di interrupt, altra caratteristi-
ca interessantissima dell’AmigaBasic.

Volendo, a tutti i costi, fare un pic-
colo appunto potremmo consigliare
I'autore e, giacché siamo nelle pagine
di una rivista, i lettori che si accingono
a scrivere in AmigaBasic, di non abu-
sare troppo del costrutto SHARED
per la condivisione delle variabili tra
main e procedura, brutto informatica-

Il campo di gioco.

mente parlando e sostituibile senza
sforzi con una piu elegante lista di pa-
rametri formali con la quale interfac-
ciare la procedura. Prendendo questa
abitudine, anche se non ¢ il caso del
giochino navicelloso, potremmo co-
minciare a pensare in termini di proce-
dure in modo da crearci una collezio-
ne di utility personalizzate da utilizza-
re anche in programmi futuri. 11 mec-
canismo del passaggio dei parametri,
infatti, permette di svincolare i nomi
usati dal programma principale da
quelli adoperati nel corso della proce-

=
I

»

HEEEE A

- =

dura e quindi una stessa procedura,
senza effettuare nessuna modifica,
puo essere usata in programmi diffe-
renti. Ma anche di questo avremo mo-
do di riparlarne in Amighevole, a tutti
voi buon lavoro e un arrivederci.

Mc

Questo programma ¢ disponibile su
disco presso la redazione. Vedere 'e-
lenco dei programmi disponibili e le
istruzioni per I'acquisto a pag. 229.

DBJECT. VX &,-y:0BJECT.VY &,y

OBJECT.HIT I,2,0:0BJECT.HIT 4,0,2:0BJECT.HIT 5,0,2

OBJECT.ON 1,2,6:0BJECT.START 1,2.4
COLLISION ON

END SUB "1nmit

SUE copyright STATIC

CL5:COLOR &

FRINT "Copyright 1987 by Dante Sbrega”
PRINT “via der Della Bitta n 13"

PRINT "00148 Roma':PRINT “"tel 04/4855868":FRINT

FRINT "Regolare 1l volume":PRINT
COLOR 4:
FRINT “Premere a fondo il pulsante”:FRINT

FRINT "Attenzione alla sfera del nemico"iPRINT
FRINT "Missione:distruggere piramidil rosse"”:FRINT
COLOR 4:FPRINT "Fenolare 11 volume":PRINT :COLUR &

FRINT "Attendere prego...";
END SUB
SUE expend STATIC
SHARED numnav,score
FOR 1=1 TO B

SOUND WAIT:FOR j=1 TO 12:S0UND 2008),, 3,255, 3:NEXT: SOUND RESUME

FALETTE 4,1 MOD 2, (i+1) MOD 2,0
NEXT
FOR 1=1 TO B

FOR 3=12 TO 1 STEP —1:S0UND 200%),.5,255, 3t NEXT

FALETTE 3,1 MOD 2, (1+1) MOD 2,0
NEXT

CLS

FOR 1=1 TO 10

FOR 3=5 TO 10:SOUND 2.5°4,.25,2595,3:PALETTE 0,J MDD 2,0,0:NEXT

NEXT
numnav=numnav+3

PRINT “sssssxxssxsx READY STAGE ":score\S40:;" EEES3Evsssss”:PRINT

FRINT "Score=";score:FRINT
PRINT “F15="i{numnaviFOR 1=1 TO BOOO:NEXT
END SUB "expend
SUB gameover STATIC
SHARED numnav,score

CLS:PRINT "X¥83ssnsssss GAME OVER srepsssseass”iPRINT

FRINT “score=";scoresPRINT

FRINT “Usare 1l joystick nella porta #2":FRINT:COLOR &

END IF

END SUR

S5UB initobj STATIC
RESTORE mir

mirg

‘nav

DATA EHOLLL, BHOFO0

"mark

"fire

EXIT SUB
readdata:

END SUB

FOR 31=0 TO Z:S0UND mus'il,3),1,255:NEXT
INFUT "VWuoi giocare ancora (y/n)"in$

FOR =0 TO Z:SOUND mus'(1,20,1,255:NEXT
IF n$<+"n" AND n$<-"N" THEN
numnav=S:score=EX[T SUF 'gioco ancora

OBJECT.CLOSE: WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1
FALETTE ©,.25,.25,0:FALETTE 1,1,1,1:END

DATA SHO0G0, XHOOO0 , SHOGM, LHOO00 , EHOOO0, BHOMZ , LHO000  SHOO 10, SHOO00 , SH00 10
DATA LHOOLS, SHOOOS, SHOGO0, KHOICO, SHOGOO  MHO240, LHROOOO, SHO240, SHOOGO0, SHO240
DATA HHCOO3, BHCOO0T, AHOZA0, LHOO00,
DATA LHO3CO, #HOJCO, EHOSCO,
DATA LHOICO, $HOTCO, EHOICO, LHOTCO, SHOTCO, SHOOFF , BHOOOF , SHOFF L
n=48: GOSUB readdata:DBJECT.SHAPE 1,5%

HT

DATA BHOO, BHOOO0 , SHOO00 , SR, BHO00 , BHOOGD , B0, SHO0 10, BHO000, LHOO LB
DATA SHOOTF, RHOGO D, MO, SHO000, SHO000, AHO000,, LHO B0, EHO000, HO1B0, XHO 180
DATA BHOOOO, BH0 LBO, EHO T, 5HOLED, BHOLBO, ¥H0 180, LHOSA0, kHUDBO, &H1 DB, 4HIDEC
DATA LHO&&0, MHOTCO, SHOLEO0, 0180, LHOSAO, SHOB 10, BHO000, LHOLB0, BH0 180, BHO B0
DATA BHOUOD, SHO LB, BHOOG , SHODO0 , SHUTEO, BHOZ40, SHUZR0, BHOICO, SHOTED, SHOFEO
DATA MHIFFB, 4HIFFC,XHTFFE, MHFFFF  MHFFFF AHTFFE , AHOTED, WHOFFO, SHIFFE, HIDBC
DATA LHLIBL18, EHOFE0, LHO00O, SHOSEF

nead i GOSUB readdatar OBJECT.SHAFE 2,88

DATA SHOOO0, SO0, SR, BHO00, SH000, MHOD0Z S0, SHO L0, SHO000, SHOOGE
DATA EHOOTS, LHOGOS  SHOOOO, SH1B LB, BHOUO0, BHOOOU , $H0000, 4H1B18, MH1818, H1818
DATA LHIBIB AHIBLIAEHIBIB, MHIBIE, MHICTC, WHICTE, BHTETE, WHTE TE, SHUGO0, BHOUFO

n=32:BOSUE readdaca;DBJECT.SHAFE 3.s8

DATA 0,0, 0,0, 0, 2,000 1h, 0,8, 27 3a 0y 0 0y 0, 0, Uy U, 0, 0, 0, 0,0,0
DATA LHFFF,LHFFF , LHFFF , AHFFF , LHFFF  MHFFF, 0, 0,0
n=34:60SUE readdata: UBJECT.SHAFE 4,s%:0BJECT.EHAPE 5,s%

DATA LHODOD , LHODUO , BHOO00 , BHOOOG , SHOOOO, LHOBOZ , LHOOO0, SHO010, SHO00G , LHOOOE
DATA LHOOLF, BHOOOS, BHOO00, SHOSC0, MHOSA0, YHOB 10, FHOB 1O, LHOB 1O, 3H1008, HH1 008
DATA SHOBIU, WHOB 1O, BHOB10, AHOAA0, BHOICO, MHOICO, YHUTED, MHOFF O, SHOFFO, LHOFFQ
DATA LHIFFB, SHIFFE, MHOFF O, MHOFF O, BHOFF O, M HOTED, AHOTCO, MHOOO0, BHOFOF , LHOFF |
n=d0: GOSUE readdata:OBJECT.SHAPE &,5%

53="":FOR 1=1 TO n:READ wrsSmeS+Mk S iwi:NEXT:RETURN

HOZA0, SHOG) , SHIDE0, SHOOO0, SHOICO, MHOI00
s ¥HOICO, SHOICO, MHFETF W HFETF , BHOICO, AHOTICO
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