SOFTWARE Ami ga

Questo mese la rubrica Software
Amiga ospitera ben due programmi
scritti interamente in AmigaBasic. Il
primo e una comoda agenda
telefonica («pilotabile» anche
attraverso il mouse) che permette di
effettuare facilmente inserimenti,
correzioni, cancellazione dei
nominativi, mantenendo [‘archivio
sempre in rigoroso ordine alfabetico.
Oltre a questo, e possibile effettuare
ricerche anche per chiavi parziali (solo
parte del campo Cognome-Nome) e
dirottare l'output verso la stampante.
Il listato, come prevedibile date le
caratteristiche abbastanza «spinte», e
fahimé) troppo lungo per la
pubblicazione in queste pagine, e per
accontentare | patiti della digitazione,
vi offriamo in cambio il listato di un
divertente giochino d’azione ancora
una volta a base di piramidi da
abbattere (ricordate il primo software
Amiga pubblicato in queste pagine?).

Rubrica telefonica

di Elia Umberto-Bari

Comandi generali

Il numero massimo di nominativi in-
troducibili assomma a circa 200 (OUT
OF MEMORY consentendo).

Il menu che si visualizza al momento
del RUN, & completo di tutti i comandi
necessari per eseguire INSERIMENTI,
VISUALIZZAZIONI, LISTE, CORREZIO-
NI, CANCELLAZIONI, SALVATAGGIO,
CARICAMENTO DATIL

Tutti | comandi dei menu si possono
lanciare anche con la semplice pressio-
ne del tasto mouse sul numero del
comando da eseguire.

Inserimento dati

Questo sottoprogramma consente di
immettere dati sia la prima volta sia
I'ennesima volta che si usa.

Il programma chiedera all'inizio tutti |
dati necessari (Cognome, Nome, Via,
Numero, Citta, ecc.), ed alla fine chiede-
ra se e tutto OK: in caso negativo
ripetera tutte le domande dall'inizio, in
caso affermativo andra avanti con un
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altro nominativo. Per finire bisogna digi-
tare (alla domanda Cognome Nome) il
carattere «\», ed il programma ritorne-
ra al menu principale, pronto per accet-
tare altri comandi da parte dell'utente.

Visualizzazione dati

In guesto sottoprogramma si pud
avere |'output su video o su stampante
di un determinato nominativo.

Alla domanda «Inserisci il nominati-
vo» possiamo rispondere in 3 modi di-
versi:

1) Immettere il nominativo per intero e
battere RETURN;

2) Immettere il nominativo troncato pil
il carattere «x». Es.: il nominativo &
Rossi Mario, noi ci ricordiamo solo che
il nominativo che ci interessa ha come
parte comune il cognome Rossi, allora
noi scriviamo Rossi«, ed il computer
ricerchera tutti i nominativi con guesto
cognome visualizzandoli uno ad uno, e
chiedendo se il nominativo che ha mo-
strato € quello giusto o quello errato, in
caso negativo continuera la ricerca, ed
in caso affermativo visualizzera il nomi-
nativo in questione.

3) Immettere il numero del RECORD
del nominativo, cioé questa opzione vie-
ne usata di conseguenza alla terza op-
zione del menu principale.

Vi spiego meglio. Nella terza opzione
del menu principale si pud visualizzare
la lista completa dei nominativi presenti
in memoria, ed ogni nominativo possie-
de un proprio numero (RECORD) per
essere riconosciuto. Quindi quando noi
scriviamo RECORD 6, o Record numero
6, o record 6, o come volete (I'importan-
te & mettere all'inizio la parola RE-
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CORD, ed alla fine il numero del RE-
CORD), il computer visualizzera il nomi-
nativo corrispondente a gquel numero.

Appena visualizzato il nominativo po-
tete stamparlo su carta, 0 comunque
continuare la visualizzazione di altri dati.

Per la stampante dovrete fare alcune
prove, perché ho inserito all'interno del
programma dei codici che ho preso dal
manuale della mia stampante (STAR
NL-10).

Lista dati

In questo sottoprogramma si puo vi-
sualizzare la lista completa di tutti |
nominativi presenti in memoria. Il pro-
gramma eseguira |'ordinamento alfabe-
tico ogni qual volta voi correggete, can-
cellate o inserite dati in memoria, In
caso contrario visualizzera normalmente
tutti 1 nominativi.

Tutti i comandi possono essere dati
sia da tastiera sia da mouse.,

La lista viene effettuata di 10 nomina-
tivi in 10 nominativi, e i comandi posso-
no essere per la tastiera:

RETURN per ritorno menu principale;
SPACE per avanzamento di 10 nomina-
tivi;
R per ritorno 10 nominativi;
per il mouse:
[+] avanzamento 10 nominativi;
[—] ritorno di 10 nominativi;
[ESC] ritorno menu principale.

Se ad esempio a noi interessa il no-
minativo chiamato Rossi Mario, e vo-
gliamo visualizzarlo, non basta far altro
che posizionarci con la freccetta del
mouse su guesto nominativo e preme-
re, il computer automaticamente ci vi-
sualizzera il nominativo in guestione,

i i
(7 Caricaments dati (oon u-lh-h Iuiu 3 Fine caricanento)]

(8] Fine programm,
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PIRAMID! di lgnazio Corrao

Tel, (091) 487721 Palermo Principali variabili usate
SCREEN 1,320.230.5.1 7
WINDOW 2..(0,0)-{310,210).0,1 a$ (mat, 0...7): Matrice usata per memo-
e rizzare i vari nominativi;
PaTr 00050, 65D : Usata per I'INKEY$ da tastiera;
gﬁi 'é"5'75‘1‘§'17 . yy: Coordinata y del cursore;
DATA i..6, 6.1, 4, 4 o Sapingea ik dehclifare; S
DATA .5..6.1..4,.4.1 x: Numero dei nominativi presenti in me-
e L mori
FOR 1-0 T0 13:READ r,v.b:PALETTE 1.r.v.b:NEXT a — b: Coordinate Mouse; '
Diﬂnaxéﬁiii:{aé.g;zg?{gégézcu: ,c1200) ss: Controlla se si sono effettuate modifi-
a%(0)= ca%(1)= s v . 3
S%(2) =BHARRR . % { 31 ~EHE5EE che ai vari nominativi (Cancellazione, Cor-
b%(0) =RHFFFF : o (1) =SHFFFF rezione, Inserimento).
b% (2] =AHFFFF : b% (3) =GHFFFF
nn=0:G0SUB figure:G05SUB testo
1N1Z10:
energia=300;: xx=energia+10:suonc=300 Routine di maggiore utilita

Disegna Grata
LINE (10,10)-{30,30).10.bf :CIRCLE (20.20).,10,11 1 L .
FOR 1=10 TO 30 STEP 2:LINE (1i.10)-(1.30).11:LINE (10.11-(30.1).11:NEXT 2 — 5: Rotazione cursore;
GET (10.10)-(30,30) .c:LINE (10,10)-(30,30).0.bt 180 — 300: Routine di ordinamento alfa-
° Disegna Mattone verde Ahd
PATTERN 255.a%:COLOR 2 betico; . g
AREA (5.10) :AREA (26,10] :AREA (26.30) :AREA (5.30) :AREAFILL Stampa: Routine di stampa (STAR NL-
GET (6.10)-1(26,30}.0:LINE (10,10)-(30,30),0,bf 10)
livello=0: lv=lv*E5*20:v=5:x=1v+10:y=116 3 i
livello:CLS: livello=livello+l :sucno=suonc+200 Troval :
¥2=INT(RND{1)*1v)+10:y2=INTI(RND(1})*160) +10 Trovaz ' Routine per coordinate mouse;

x2=INT (x2/20)*20+10:y2=INT(y2/20)*20+10 =
IF livello»l THEN OBJECT.OFF 2.3 Trova3 :
PATTERN 255, a%:COLOR 2

AREA (1wv+10,10):AREA {1lv+10.210) :AREA (310,210):AREA (310,10) :AREAFILL
PATTERN 255.b%:LINE (10,0)=(xx.9).3.bf:LINE (13.2)-(xx-3.7).4.bf

ON livello GUSUBR 11,12,13,14,15,16

GOTO disegna:

11:" Disegna primo mattone

LINE (5,10)=(25.30) ,3.bf:LINE (5.10)-(25.30).1.b
COLOR 4

AREA (6.11)AREA (24.11):AREA 115.20):AREAFILL
COLOR 5

AREA (6.11):AREA (6,29) :AREA (15.20) : AREAFILL
LIKE (5,10)-125,30),.1:LINE (5.30)-(25.10).1
GET (5.10)-(25,30) .a:LINE (5.100=-125.30).0.bt

: Disegna secondo mattone

LINE (5.10)-(25.30),3.bf :LINE (6.13)-(22,27).1.b¢ > : :
LINE (5.10)-(18,23).6.5f:LINE (12,17)-(25.30).7.bt con |'opportunita di stamparlo su carta.
g e S AT (D013 J0N QiR Fatto questo ci rivisualizzera di nuovo
13:COLOR B:' Disegna terzo mattone 10 1 1ni7i 1

AREA (5,10) :AREA (25.30):ARER (25,10) ;AREAFILL:COLOR § tutti i dati iniziando dal primo.
AREA (5,10) ;AREA 15,30 :AREA (25.30) :AREAFILL
LINE (25.10)-(5.30).1:LINE (5.100~(25,30).1

LINE (8,13)-(22,27),L.b:LINE (12,17)-(18,23),1.bf Correzione dati
GET (5.10)=-12%,30).4:LINE (5.100-125.30).0.bf
RETURN T
14:' Disegna quarto mattone In questo SOltor)_rog!'amma DOS_Sl_amU
LINE {5,.10)-(25.30).3.bf :FOR 1=1 TO 4 correggere determinati dati che ci inte-
IF i=1 THEN m=8:k=10;f=11 4
IF i=2 THEN m=22:k=30:f=19:p=18 ressan_o._ .
17 o8 TR kAt et La richiesta del nome viene effettuata
i R THEN m=5:k= 1 ) ip=g
LINE (m.K)—(f.p).7.bf:LINE (m.k)—(f.p).1.b:NEXT come nel sottoprogramma.
GET (5.10)=(25.30) ,a:LINE (5.10)-(25,30) ,0.bt
RETURN
15:* Disegna gquinto mattone = I3 2 =
LINE (5.10)-(25.30).3.bf :LINE (B.13)-(22.27).1.b Visualizzazione dati
LINE (15.10}—(15.30).7:LINE [5.20)—(25,20).7 . : wn
LINE (5.10)-(25,30).7:LINE (25,10)—(5.30).7 Immesso il nome ci apparira un se-
GET (5.10)—(25.30) ,a:LINE (5.10)-125,.30).0.bf CDI‘IdO menu con lulte Ie Opziﬂni d|
RETURN ' ) 3 .
1?1;'3 tg‘?ﬁ?“!z“?? BACLONR. o 1 T correzione, sia da tastiera sia da mouse
LIN .10)-(25,30) ,12,bf ;L (8,13)-122,27).0. 3 : i :
LINE (15,10)-(15,30) .0;LINE (5.20]-(25.20i .0 possiamo sglelzlonare 1| opz;onell chea c:
LINE (5.10)-(25.30).0:LINE (25.10)-1(5.30). r visualizzer,
GET (5.10)-(25,30).a:LINE (5.10)-(25.30),0.bt ggge:rsrgioe elsggron??ngut pser A
RETURN ;
S 0, [V SRS 120 nominativo. Se il nominativo e uguale al
POR h=10 TO 200 STEP 20 R precedente il computer chiedera se
PUT {(1.h).a:NEXT: T:1F livello=5 { lv= s s . - .
OBJECT.HIT 1.4.0:0BJECT.HIT 2.0,4:0BJECT.HIT 3.0.4:m=0:2=0:t=0 VUO"”SC"Ve”O di nuovo oppure lasciarlo
22-200:52-50: OBJECT X 3. a2:0BJECT Y 3.52 com-e,

=200:b2=50:0BJ ; ~a2: X .bh2 e . 3 5 "
;BJECT_[ 1,%:0BJECT.Y 1.y:0BJECT.ON 1,2,3:0BJECT.START 1.2.3 Finita la correzione si esce sia dal primo

IF livello=6 THEN a3=200:b3=70:0BJECT.X 4.a43:0BJECT.Y 4.b3:0BJECT.ON 4
IF livello=6 THEN OBJECT.HIT 4.0.4:60T0 giro3
GOSUB giro:GOSUB girol

main:

F Shexins oo e o, € dsponl. resso s rodoione. | dico
IF STICK(3)=1 AND m=0 THEN y=y+v con i programmi pubblicati in questa rubri-
IF me1 THEN x-xozsyovet ‘SOUND 1000, .25,200.3 ca. Le istruzioni per I'acquisto e I'elenco
IF x<10 THEN x=x+v:IF m=1 THEN m=0:GOSUB energia degli altri programmi disponibili sono a pag.
IF x>300 THEN x=x-v:IF m=1 THEN m=0:GOSUB ensrgia fcontinua a pagina 216) 235,
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menu sia dal secondo menu con il ca-
rattere «sn,

Cancellazione dati

In questo sottoprogramma Si posso-
no cancellare determinati nominativi
che non hanno piu interesse.

L'esecuzione & molto semplice, |'im-
missione del nominativo & come le pre-
cedenti, e fatto questo il computer can-
cellera il nominativo tenendo conto di
spostare tutti gli altri nominativi di una
matrice in meno, senza lasciare spazi
vuoti in memoria.

Salvataggio dati

Penso non ci siano molte spiegazioni
riguardo a guesta opzione, in quanto
effettua la registrazione di tutti i nomi-
nativi su disco, controllando se vi sono
dati in memoria 0 meno.

Caricamento dati

Anche su quest’ultima opzione non ci
sono molte spiegazioni, ma solo che
effettua il caricamento dei dati, e di
conseguenza |'ordinamento alfabetico
logni volta per maggior sicurezza).

Piramidi

di Ignazio Corrao - Palermo

In questo semplice, ma abbastanza
veloce e divertente gioco in AmigaBa-
sic, voi impersonate una bella piramide
bianca alla quale é stato affidato l'incari-
co di scovare e distruggere la malvagia
piramide nera, prima che riesca nel suo
diabolico piano di far ricoprire l'intero
pianeta con le sue mattonelle iIn modo
da impedire ogni forma di vita.

Corrao Ignazio
Presenta

PIRAMIDI

JOISTICK 1in porta #2

Livello di gioco (17273 ? |
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(segue da pagin

THEN GOS

THEN blac
IF POINT{x+8.y+8) »2 AND POINT(x+8,y+8)<12 THEN tappeto
GOTO main
black:
u=u+l:I
ad=a3
IF POIN
IF POINT (x+8.y+8]=1
GOTO main

Mumicrocomputer n. 70 - gennaio
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Comparsa la schermata iniziale vi ver-
ra richiesta la difficolta di gioco (da uno a
tre), corrispondente al numero delle
mattonelle presenti nello schermo:
uno=50 mattonelle, due=100 mattonel-
le e tre=150 mattonelle), la difficolta del
gioco consiste infatti nello scavare sotto
ogni mattonella per scovare e raggiunge-
re la griglia gialla che vi permette di
accedere al successivo livello sotterra-
neo (ognuno dei sei livelli presenta un
diverso disegno delle mattonelle, tutte
comunqgue abbastanza gradevoli).

Per rendere piu difficile, ma anche
interessante la missione, sono presenti
ad ogni livello altre due piramidi: una
rossa ed una blu, che cercheranno di
impedirvi la ricerca della griglia toglien-
dovi ad ogni scontro una parte d'energia
vitale (sempre visibile nella parte alta
dello schermo).

Esattamente la piramide blu (molto
meno veloce delle altre) vi priva di circa
il sedici per cento di energia; e la pira-
mide rossa, che ad ogni scontro vi
respinge contro uno dei bordi dello
schermo, puo togliervi anche I'otto per
cento d'energia.

TERNI 105 Mhz

Il primo livello
del gioco
uPiramidin
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Il tasto di Fire del joystick ha una
duplice funzione: azionandolo quando
siete sopra una delle griglie gialle vi
permette di accedere al seguente
schermo; adoperatelo inoltre nell'ultimo
livello gquando vi troverete a contatto
della piramide nera, solo cosi facendo la
potrete distruggere e concludere felice-
mente la missione a voi affidata.

Qualche ultima raccomandazione: co-
minciate a giocare dapprima col minor
numero possibile di mattonelle (quindi
difficolta uno); tenetevi il piu lontano
possibile dalle piramidi nemiche e, dalle
zone buie create nel suo incessante
cammino dalla piramide nera (potrebbe-
ro anche togliervi il venti per cento
dell’'energia posseduta). e

F.M. STEREO

[ARADIO CITTA'UNO

ROMA 97,5 Mhz - 98,8 Mhz

LA TUA ROCK STATION

VITERBO 97,4 Mhz

CON QUALCHE STRAPPO ALLA REGOLA

Viale Mazzini, 145 - 00195 Roma - Tel. 310043
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