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a cura di Andrea de Prisco ... 'softwa.re

•
Secondo appuntamento col software Amiga dei
lettori. Questo mese presenteremo un interessante

gioco di navicelle, nemico e... mattonelle fatto
interamente in AmigaBasic. Il divertimento è proprio
questo: nonostante una velocità operativa non troppo
elevata, il solo pensiero che sotto vi sia soltanto il Basic
fa quasi accapponare la pelle. •

115
di Dante Sbrega - Roma

Il programma listato in queste pagi-
ne è il nucleo principale del gioco. Chi
acquisterà il dischetto presso la reda-
zione avrà in più una schermata inizia-
le con tanto di Fl5 in volo ed una al-
quanto stonata musichetta ispirata a
Mozart (speriamo non se la sia presa a
male ... Mozart).

Il gioco è assai semplice: ci trovia-
mo in volo con il nostro F 15 su di un
paesaggio di piramidi mozzate. Il no-

stra scopo è 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'è un piccolo
problema: mentre compiamo la nostra
missione la sfera viola del nemico, co-
me lo stesso autore l'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. Il caso è tutt'altro che fortuito,
anzi per completare uno schermo biso-
gna praticamente "multiplexare" il no-

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

Si parte con un credito di 5 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 IN)?

Commento al programma

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

Schermala grafica di aperlllra.
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F15
•F 15 1987 bv Dante Sbr""@Qa
DEFINT a-z:COLOR .l,O
DEF FNslze Ix 1. yl;::2. y2. d) =3+ (y2-yl"'1) l:INT «:<2-:< 1+161/161'd
lm=34:hm=31 'lar9hezza al te,za mattonella
fx=305:fy=185 "max)( maxy finestra
nx=15:ny=23 'maxx Ilaxy llavl.s
IIIx=15:my=15 'maxx maxv rnlrl.5
sy=2 •scorrimento
no=6 • num abJect
delta=60 'distanza mi,.. nav
DIM SHAREDm",t (FNsi:e (1. 1. 1m,hm. 3») • tempx (FNsl ze (0,0, fx. sy-l. 3»)
DIM SHAREO mus~<3,3) 'musica fondo
DIM SHARED colpre(no) 'collisione precedente
SCREEN 1.320,200,3,1
'finestra 306:<186
WINDOW 2.". LEvEL OK •• FlS*,: 87 by Dante Sbreqa", (3,O)-C3+fIC,fy) ,0.1
CALL lnltcol:CALL copynght:CALL lnltmus:CALL lnitobj
PRINT "READV STAGE O": PRINT
COLOR 7:PRINT "Premere RETURN per lnlZlar-e~"::INPUT "",t$
CALL i ni tmat: obl et=4: nIJmnav=5: score=(J: ul teol =-3

'main
WHILE -I
CALL i nl teol: CLS:FOR )=0 TO 3: saUNO mus ~ (1.)). 1,255: NEXT
CALL I n I t; suono=l: lancI 0=0: di stru=l}: puntnot=O: puntmot=O; contmot=O

COLaR 6.0: ' leve1
WHILE dlstru<.J54 ANO numnav<>O

IF STRIG(31 THEN CALL ottoe
ON COLUSION GOSUB coli
IF eolpre(bhC) THEN CALL de-fen
CALL updatel «STlCK(2». (STICKI3»)

IF STRIG(3) THEN CALL ottoe
IF lanCIO THEN CALL expnem
IF colpre(Z)=6 THEN CALL expnav

IF STRIG(3) THEN CALL attoe
CALL muslC
GET (O. -fy-sy+t) - (fx ~-fy). tempx

IF lanCIO THEN

ynem=ynem+sy: 08JECT. V obi et, ynem
END IF
SCROLL<O. O) -(fx. -fy) .0, sy
PUTW,O).tempx

""'ENO J level
OBJECT. OFF: IF numnav=f) THEN CALL qalneover ELSE CALL expend

WENO 'mal"

'gestione colllSIOO1

coli:
obj=COLUSION IO)
WHILE obj( >0

col pre I ODJ) =COLL ISION (ob) : obj=COLLISION (O)

WEND
R~TURN ' end eoll

SUB muslc STATIC

SHARED puntmot. puntnot. contmot, suono
SOUND WAIT
ON suono GOSUB ace,colp,manl::

SOUND RESUME:EXIT SUB
ace:

saUND mus! (puntmot. puntnot) • 1.70

IF puntnot(3 THEN puntnot=puntnot+l ELSE puntnot=O
IF contmot=2 THEN

IF puntmot(3 THEN puntmot=puntmot+l ELSE puntmot=O
END IF
RETURN

colp:

FOR J=S TO 2 STEP -1:S0UND SO'J,.S~2S5~2:NEXT:suono=1:RETURN
manc:

FOR j=I TO 4: SOUND 600*J,. 3. 255, 3: NEXT: suono=l: RETURN
ENO sue J musi c

SUB attoe STATIC
SHARED lanClo~obiet,xnem~ynem

y I=OBJECT. Y(1) :, 2=OBJECT. X(2) : y2=OBJECT. V 121
SOUND 1000,.5.255,2: r.nem=x2: ynem=yl+7
08JECT.X oblet.x2:0BJECT.V oblet.ynem-2
laneio=-I:OBJECT.VV 3,-50
OBJECT.X 3 •• 2:0BJECT.Y 3.y2+12
OBJECT. ON ob.et. 3,OBJECT. START
rEND SUB 'attac

SUB expne", STATtC

SHARED t anc io, obl et. xnem, ynem. dlstru, contmot, suono. attacco. score
IF colpre(3)=4 OR colpre(3)=::i THEN

lane 1 0=0: col pre (3) =(1; at taceo=c): 08JECT. OFF 3, obl et
IF F"DINT (xnem+l.ynem-l1 )=6 THEN

PAINT (xnem+l.ynem-11).4,2

suono=2: dI stru=dl stru+l: score=sco,..e+1Q

IF contmot{2 THEN. eontmot=c:ontmot+l ELSE contmot=O

ELSE
~uono=3

END IF
IF obu~t=4 THEN obiet=5 ELSE obu~t=4

END IF
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ENO sue 'e~pnem
sue updatel (dx. dyl STATI C

SHAREO nx.ny,h,fy.delta
x2=OBJECT. X(2): y2=OBJECT. V (21
I F y2+ny >=f y+9 ANO (lv= 1 THEN
dy=O:D8JECT.V 2.fy+9-ny

ENO IF
IF y2<=deIta+13 ANO dy=-l THEN

dy=O: 08JECT. Y 2. (leI ta+13
ENO IF
IF x2+nx}=fl:+4 ANO d,:=1 THEN

d::=O:08JECT. X 2. h-+4-nx
END IF
IF x2{=9 ANO d:{=-l THEN
dx=I):08JECT.X 2.9

END IF
vx =dx .25: vy=dyf25
OBJECT.VX 2,vx:OBJECT.VY 2.vy:OBJECT.V), 1.vy.:08JECT.VV l,vy
08JECT.X 1.0BJECT.'(:):OBJECT.V I.O&JECT.V(2)-delta 's1croniz.

ENO sue' updatel
SUB defen STATI C

SHAREO ul teol
SOUND 4000 •• 25.255.2:RANDDMIZE T1MER:PALETTE 3.RND.RND.RND
ON ABSleolpre(6) l GOSUB top.left.bottom,nght
ul teol =c01 pr-e (6): col pre (6) =0
OBJECT. START 6: EXIl sua
top:

08JECT. VV 6. li)t)*RNO+60: RETURN
leH;

08JECT. VX 6. 100*RND+60: RETURN
botto",:

08JECT.VV b,-(1(H)'RNO+601:RETURN
nght:

OE!JECT.VX 6,-(IO(I'RNO+6()):RETlJRN

ENO SUS 'de-f en
SUE! e::onav STATIC
SHAREO numnav
col pr-e( '21=0: numnav=numnav-l
OBJECT.START 6:0BJECr.STOP 2.1
FOR 1=1 TO 6

f=i /'100 2:PALETTE O,f,O.O:F'ALETTE 1.f.O.0:PALETTE 3.f.0.0
lF f THEN OBJECT. OFF 1.2 ELSE OBJECT. DN 1.2
SOUNO WAIT:FOR )=t2 TO 2 STEP -1:S0UNO 50*J •• 25.255.1:NEXT:SOUND RESUME

NEXT
OBJECT. START 2. I
ENO sua 'defen
sue 101 tcoi STATI C
RESTORE dataeoI: 'colon registri
dataeoI:
'O=nero sfondo.l=ner-o flnestr-a
DATA 0,0.0,0,0.0
'2=nero.3=casuale per difesa
DATA 0.0,0.0,0,0
'4=verde,5=blaneo
DATA .33 •• 87,0,1,1,1
'6=r-osso -fuoco.7=qrlq1o
DATA .93 •• 20, 0 •• 7,.7,.7
FOR 1=1) TO 7:REAO r',q·.b!:PALETTE l.rl.q',bl:NEXT
END sue 'I nl teol
SU8 i n1 tlllUS STAT IC
DIM shape(2551
RESTORE datamus:' illUSi ca fondo
datal'llus:
DATA 1046.37,1567.46.1318.42.1567.46
DATA l04b.37,1760. 1396.88. 1760
DATA 783.73. 1567.4t,.. 1174.02. 1567.46
DATA 1174.02.2348.05,1760.2348.05
FOR 1=0 TO 3:FOR )=0 TO 3:READ "'us! (I,J):NEXT:NEXT
\oIAVE O.SIN;WAVE 1.SIN:WAVE 3,SIN
FOR )=0 TO 3: SOUNO mus I (1. J), 1. 255: NEXT
FOR 1=0 TO 255:shaoe(1)=1.53Atl 1100 13 +I)-127:NEXT:WAVE 2.shape
ENO sue '1 nl tlllUS

SUB ini tmat STATIC
SHARED lm,hm

RESTORE datainit: 'creazione mattonella

datainit:
UNE 11.1) -lImo hml .5. bf: UNE 110. IO) - (1 m-9. hm-91 .6. bf: COLOR 7
AREA 11.11: AREA (1m. Il: AREA (1 m-9. lO): AREA (lO, IO) : AREAFILL
AREA II m, I ) : AREA 1I m. hm) : AREA (1 m-9. hm-91 : AREA Il m-9. 101 : AREAF l LL
UNE Il.l)-lIm.hml.3.b:UNE IIO.10)-(1m-9.hm-9),2,b
UNE II,l)-IIO.IOI.2:UNE lIm,ll-lIm-9,101.2
UNE Il.hm)-110.hm-91.2:UNE lIm.hm)-lIm-9.hm-9i,2
GET Il.l)-(jm,hm).mot
END sue 'inltmat
SUB 1 n: t STATIC

SHARED lm.hm,fx,fy,ultcol

'clclo creazione paVimento

FOR V=O TO 5
FOR x=O TO 3:r'UT(;:'lm,y*hm',mat:PUT«(B-:,I*lm.y'hml,mat:NEXT

PUT(4tlm,y*hm) ,mat

NEXT
OB.JECT.X 1.151:0BJECT.V 1.94
OBJECT. X 2.151 :OBJECT. V 2,154
OBJECT.CUP 114.l4)-lfx+3.fV+8)
08JECT.HIT 1.0.0:OBJECT.HIT 2,4.0:0BJECT.HIT 6,0,4
OBJECT. X 6,50: OBJECT. V 6.40
IF ulteol=-3 OR ulteoI=-2 THEN V=-lOO ELSE V=lOO
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Anche la grafica è curata sufficiente-
mente bene (un no! alla musica) ma
soprattutto il bello del programma ... il
programma! (ricordate la pubblicità
del pollo?, a me fa letteralmente im-
pazzire t).

È 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 l'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-
te ogni quadro completato, più 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
l'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 più elegante lista di pa-
rametri formali con la quale interfac-
ciare la procedura. Prendendo questa
abitudine, anche se non è il caso del
giochino navi celi oso, 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. Il mec-
canismo del passaggio dei parametri,
infatti, permette di svincolare i nomi
usati dal programma principale da
quelli adoperati nel corso della proce-

dura e quindi una stessa procedura,
senza effettuare nessuna modifica,
può 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.

Questo programma è disponibile su
disco presso la redazione. Vedere l'e-
lenco dei programmi disponibili e le
istruzioni per l'acquisto a pago 229.

OBJECT.VX 6,-y:OBJECT.VY 6,y
OBJECT.HIT 3,2,O:OBJECT.HIT 4,O,2:0BJECT.HIT 5,0,2
OBJECT. ON 1.2,6: OBJECT. START 1.2,6

COlLISION ON
END SUB 'i nl t
SUB copyri ght STATI C
ClS: COlOR 6
PRINT "Copynqht lqB7 by Dante Sbreqa"
PRINT "via del Della Bi tta n 13"
PRINT "0')148 Roma":PRINT "tel 0616855868":F"RINT
F'RINT "Regolare Il valume":F'RINT
COLOR 4: F'RINT "Usilre Il joystlck nella por-ta #2":PRINT:COLOR 6
F'RINT "Pr-emer-e a fonda il pulsante":F'RINT
PRINT "AttenZione ~.J la sfera del nemlco":F'RINT
f-'RINT "Mlsslone:alstr-uggere piramidi rosse":PRINT
COlOR 4:F"R1Nl "R,,~olare 11 volume":F"RJNT :COlOR 6
F'RINT "Attendere pr-ego••• ";
END SUB
SUB e"pend STATI C

SHARF.:O nllmnall.5cor-e

FOR 1=1 TO 8
SOUND WAIT:FOR .1=1 TO 12:S0UND 200*J •• 3.255,3:NEXT:SOUND RESUME
PALETTE 4,i NOn 2. (i+ll MOD 2,0

NEXT
FOR i=1 TO 8

FOR j=12 TO 1 STEF" -1:SOUND 200*j •• 5,255.3:NEXT
PALETTE 3,1 MOD 2, (1+11 MOD 2,0

NEXT
ClS
FOR i=1 TO IO

FOR j=5 TO 10: SOUNO 2. 5""'j •• 25.255.3: PALETTE O. j MOD 2~ O, o: NEXT
NEXT
nLlmnav:;:numnav+3
PRINT "nnnnnn READY STAGE ": score\540," nnnnnU":F"RINT
PRINT "Scor-e=";score:PRINT
PRINT "F15:;:";numna.v:FOR i=l TO 80ùO:NEXT
ENO SUB • expend
SUB qi"meover STAlle

SHARED numnav. score
ClS:PRINT "nnunnn GAME OVER unuUUU":F"RlNT
PRINT "scor~:;:"; score: PRINT
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FOR .1:;:1) IO 3:SDUNO mus! (l,j),l,255:NEXT
INPUT "VUOI gioca.re ancora (y/n)";n$
FOR .1=0 TO :.:SOUND mus~ (l,J),l,255:NEXT
IF n$< >"n" ANO n$<:>"N" THEN
numnav:;:5: score=l): EXIT 5UB •ql oca ancora

END IF
OBJECT. ClOSE: Wl NDOW ClOSE 2: SCREEN ClOSE
PALETTE 0,.25 •• 25. O: PALETTE 1, l, 1. 1; ENO
END SUB
sua initobj STATIe
RESTORE mlr"
mu":
DAl A ~HOOOO, &HOOOO, ~HOOOO. ~(HOOOO.tHOOOO. ~(HOO(12,~HOOOO, '"HOO 1O. t.HOOOO. ~HOO l o
DATA ~,HI)019, ~H0003, tI.HOOOO, ~HO·3CO, ~,HOOOO.~H(1240. ~HOt)OO, ~H(1240, '.,.HOOOO,~H0240
DAT A t'.HC(u).3. t.HC003, &H0240. t,HOOOO. t-H0240. t,HOO(Il), .~,H0240. ~H(Il)(Il), t.H03CO. ~H03CO
DATA '/.H03CO. t.H03CO. t.:HO·3CO."'Hù3CO, -!,oH03CO,~H03CO, "'HFE7F, ~HFE7F, ~H03CO. &H03CO
DATA t(H03CO. t.HO.3CO. t.Hr).3CO. t.W)3CO. t(HO.3CO, t,HOOFF , ~HOOOF • t·HOFF 1
n=48: GOSUB readdata: OBJECT. SHAPE 1, s,
• nav
DATA &HOOOO. M"IOO(II) •.~Hl)OI)l), ~.Ht)OI)I). ~Hl}(Il)O •.~HOt)02. ~/H(ll)t)(J, t,Hl)1) 1I), ~H()OOO. tlHI)018
DATA ~HOO 19, ~H0003. &HO()OO •.~HO(lOO. &HOOOO, ~H(lOOO. t.HO 180. ~H(lOOO,1.lH0180. &H0180
DATA o!-HOOOO,t.HI)t 8(1, ~Hù 18l), .!~HO181). o!-Hl}180, ·!'Hl)t 8(1. ~H(J5AI), t<l"luDBO, t-.H1osa, MHDBC
DAlA &Hù660. ~H03CO. ~HOlao, tiHOlao. &HOSAO, toH0810. !<HOOOO.!oHO180, &HOIBO, t<HOt8t)
DAT A ~,HO()(lO. &HO 180. t-HO(H)(I, .~H(,OOO. ~H(,1.3CO•.!,HO:; 40. ~Hl)240, "'H03CO, -!'IMO7EO, tMOFFO
DATA ~Hl FF8. &H3FFC, ~.H7FFE. t.cHFFFF , M1FFFt= ,~I-\ 7FFE, ~.H07E:O. ~HOFFO, '"H 1FF8, "'H·'3DBC
DATA !<H1B18, ~~H(lF80, M·jI)(Il)1), .~H04BF
n=64: GOSUB readdé'ta: OBJECT. SHAF'E 2, s,
l mi s
DATA ~~HOOOl),~(H(I(IOO. ~(HOOOO.;;HI)(II)O. ~HOOt)O. t-H<ì(u)2. -!,oH(Il)t)t). "'H(Il) 1O. t,HOOOQ. tHOOOB
DAl A ~H0019. t<H0003. t-HOOOO. t.H 1818. t.HOuO(,, &1-1(10(10,~HOI)OO. &H 1818, t.Hl 818. ~H1818
DATA ;;111818, !<H1818. &HI818. -!,oHI81B. t.H3C·C. t·I1.3C:::'C,~H7E7E, ~H7E7E. t,HOt)(II,1. ~(Hn(IFO
IiATA &HOl11.t.HOFOO
n=32: GOSUB readdata: OBJECT. SHAPE 3, s,
l mar-k
DATA O. O. O. O, O, 2. 0.16. O, 6. 27.3, O. O. O. O. O, 0.1). O. (),t). O. O. O
DATA ~HFFF. &HFFF. M·lfFF .t.HFFF, t-HFFF, '-"HFFF .0, O, O
n=34: GOSUB readdata: 08JECT. SHAF'E 4, s$: OBJECT. SHAPE S, s,
•fire
DAl A ~(HOOOO.&HOOOO, ~,HOOOO.&HOOOO. ~.HOOOO,t.,H0002. ~~HOOOO,&HOO1(I. t(HOOOO, t,HOOOC
DAl A "'HOO l q , "'1-10003, t.HOOOO. ~H03CO. ~H0660, ~H081 O, &'H(lBl I), ~H081 I). J"H1008, ~H l 008
DATA ~HOB l (1. t~H(lB1ù, ~H081 O, &H0660, &Ht).3CO, ~HO.3C(l, &Hl)7EO, ~,HOFFO, &HOFFO. &H(lFFQ
DATA t~H1FF8. t-H lFF8. t,H(lFFt). t•.HOFFO. ~H(IFFO! '-"Ht)7EO. ~~Hf)3CO•.~HOOOO, t..HOFOF • ~".HOFF1
n""4(1: GOSUB reelddata: OBJECT. SHAPE 6, si
EXIl sue
readdata:

SS="":FOR ì""l TO n:READ w:s'=s'+/'1l({I(wl:NE:tT:RETURN
END sua
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