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Clowns und Kekse

Wieder einmal — um genau zu sein zum dritten Mal — ist ein Wettbewerb im Pro-
jectBlitz-Forum, bei dem die Coder ihren Fahigkeiten freien Lauf lassen konnten,
zu Ende gegangen.

Ziel des Wetteiferns war war es, einen Clown mittels eines Trampolins in luftigen
Hohen Ballons einzusammelbn bzw. zerplatzen zu lassen.

Nach zweiwdchiger Programmierzeit (die fir manche(n) immer noch zu kurz

war :) trudelten 3 hibsche und spalRige Exemplare bei Aufsichts- und Durchfuh-
rungsperson Hot-Bit ein, um dann von der Community begutachtet zu werden.
Auch die PBM-Redaktion hat sie genauer unter die Lupe genommen. Mehr dazu im
~lest“-Teil.

Sieger aus der Runde von Simi, Shakespine und mir ist letztendlich Simi Gewinner
geworden und durfte sich Uber 20 Euro freuen.

Doch genug des Lobes; kommen wir nun zum zweiten Teil dieses Artikels: Con-
tests im Allgemeinen und die Teilnahme an ihnen.

Virtuelles Kraftemessen mit anderen Blitz-Programmierern ist eine sehr schone,
spalRbringende, aber auch sehr lehrreiche Angelegenheit. Egal wie das Ergebnis
ausfallt: Man kann nur gewinnen: Eine Fulle an unschéatzbar wertvollem Wissen
steht mit nahezu jeder Contestteilnahme ins Haus, und wenn man diese gut um-
gesetzt hat, vielleicht auch noch Ruhm und Ehre und/oder ein attraktiver Preis.

Dennoch schienen sich aus der PB-Community eher wenige dazu angehalten am
JumpingClown-Contest teilzunehmen.

Zwar hatten sich im Vorfeld viele angemeldet und lauthals ihre Teilnahme verkin-
det, so viel die Auswahl zur Stunde der Wahrheit mit 3 Beitragen doch recht ma-
ger aus. - (Justus)
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DreiDe

Die freie deutsche BlitzMax-3dEngine

BlitzMax ist schon seit einiger Zeit zu ha-
ben, doch ein offizielles 3D-Modul von
BB-Erfinder Mark Sibly lasst noch auf sich
warten. Fur BlitzMax-Besitzer, die das
2D-Geplankel nicht mehr aushalten, ist
jetzt eine erste Leidenslindeurng vorhan-
den:

Community-Mitglied Vertex hat auf ein
neues mit seinen Programmierkuinsten
Uberrascht und préasentiert seit einiger
Zeit sein Selfmade-3D-Modul, das er lie-
bevoll ,,DreiDe" taufte.

Belachelnde Blicke sind angesichts fol-
gender, sehr Uberzeugender Features
fehl am Platze:

MIPMapping
- Spheremapping
- Cubemapping (ungetestet)
- Multitetxuring (funktioniert noch
nicht ganz)
- Dot3 Bumpmapping
3DS-Loader
und und und...

Weiterentwickelt wird (zumindest im Mo-
ment) sehr schnell, was auf baldigen 3D/
DreiDe Nachschub hoffen l&sst.

Dazu einige Worte des Meister person-
lich:

PBM: ,,Vorab: Eine kurze Selbstbe-
schreibung, bitte ™~

Vertex: Ich heilRe Oliver Skawronek, bin
18 Jahre alt, lebe in Altenburg
(Thdringen, in der Nadhe von Leipzig) und
mache z. Z. meine Ausbildung zum
techn. Assistenten fur Informatik. Berufs-
mafig habe ich so in Richtung Spie-
leprogrammierung oder Prozessorent-
wicklung gedacht. Freizeitmalig: Freun-
din, Freunde, Partys und Saufen.

PBM: ,,Vorab2: Eine kurze Beschrei-
bung fur Leute wie mich, die bei B+
stecken geblieben sind und keine Ah-
nung von BMax haben: Was macht

DreiDe und was macht DreiDe so geil?*

Vertex: DreiDe ist eine 3D Engine speziell
far Spielegrafik. Sie ist so geil, weil sie auf
Windows, Linux und MacOS lauft, Killfea-
tures wie Cubemapping, Bumpmapping,
Vertex/Pixelshader usw. besitzt, Open Sour-
ce, und recht leicht zu erlernen ist.

PBM: ,,Wie kamst du auf die Idee Drei-
De zu programmieren?*

Vertex: Das erste fertige Netzwerkmodul
far BlitzMax war meine Schopfung, also
wollte ich auch einer der ersten sein, der
eine vernunftige 3D Engine auf die Beine
stellt.

PBM: ,,Wie motivierst du dich selbst da-
ZUu, immer weiter zu machen?“

Vertex: Es ist hammergeil, wenn ein
selbstgemachter Grafikeffekt vor der Linse
flimmert. Mein Wissensdrang hinter die Ku-
lissen zu blicken und das ganze zu verste-

01 /05



PROUECTBUTZMAG

DGl SaREREELL. D

hen ist unerschopflich, darum bietet es sich
an, das ganze in eigenen Projekten selbst
umzusetzen. Wenn ich mir Grafikfeatures
von Spielen ansehe, will ich diese auch sel-
ber umsetzen. Es ist ein Gefuhl der Uberle-
genheit etwas machen zu kdnnen, woflr
Leute hoch bezahlt werden(dennoch will ich

T
auch bald zu diesen Leuten gehéren ).
Ansonsten liegt es nahe, fur sein Berufs-
wunsch so viel Erfahrungen zu sammeln,
wie moglich.

Vertex: Wenn ich mich dann nachstes Jahr
fur ein Praktikum in einer IT-Firma bewer-
ben muss, brauche ich was zum Vorzeigen.
Ansonsten will ich natirlich viele viele Spie-
le von DreiDe-Usern sehen.

Vertex: Zu Beginn von Version 1.00
(DreiDe hiel3 damals noch "Sitio", span. fur
"Raum') hatte ich mir dann auch die ersten
OpenGL Kentnisse aneignen kénnen, die
Uber das Ublich Anzeigen eines bunten
Dreieckes hinaus gingen. Das war so Mitte
Marz 2005. Dann war es ersteinmal still um
DreiDe. Mich hat dann im Juli doch die Lust
wieder gepackt und ich habe alles von Vor-
ne begonnen.

D> =ixMXeELSHOaODeR =0

Vertex: Ich glaube mit meiner BASS-
Userlib hat alles so begonnen. Auch wenn
manch Schandmaul anderer Meinung ist,
ich habe Rythmus im Blut, und mit BASS
konnte ich endlich auch mal Objekte nach
Musik auf dem Bildschirm tanzen lassen.

Da ich in Ubung war, Userlibs zu entwi-
ckeln, habe ich dann auch gleich DevIL -
bersetzt. Ist eine kleine Imagebibliothek
die viele Bildformate laden und speichern
kann.

Als nachstes kam eine Software-
Rendering-Engine. Sie macht praktisch
das, was eine 3D Grafikkarte leistet. War
nur Wireframe, aber sicherlich interessan-
tes Projekt. Wenn man mal an Quakel zu-
rick denkt... Da ist das Retroherz auf Ex-
tasy.

Wer sich etwas naher mit Blitz3D/2D aus-
einander gesetzt hat, wird wissen, das der
Zugriff in Pixelebene ziemlich lahm ist. Al-
so habe ich mit anderen Kollegen begon-
nen, Blitz auseinander zu nehmen, direkt
gesagt zu hacken. Plétzlich war es mog-
lich, das man z. B. eine DLL schreiben
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konnte, um direkt Bilder seiner Webcam in ein
Image zu Ubertragen. Das ganze
wurde dann doch etwas zu weit
getrieben, und es wurden Sachen
gehackt, die vdllig sinnlos waren.
Schlussendlich habe ich dann ein
BlitzHacker geschrieben, der aus
Blitz erstellte Exe-Dateien alle Va-
riablen, Funktionen usw. auslesen
konnte.

Eine Zeit lang war ich in einem
Team genannt "TriStar" die noch
gute alte Retrodemos produziert
hatten. Ein Kollege "Pixel" steht
auf die alten C64 Sounds, und da
gibt es die SID Musikdateien die
er in Blitz abspielen lassen wollte.
Also habe ich mich dran ge-
setzt, einen Player fur das Zeug
zu coden. Mir war bis dahin

nicht bewusst, das SID Dateien
Programmdateien wie Exe-
Dateien sind. Man musste die C64 CPU und
den SID Chip der im C64 drin war, emulieren!
Also setzte ich mich ran, und entwickelte ei-
nen C64 CPU Emulator mit Blitz. Leider stellte
sich dann tausende Zeilen Code spater her-
aus, das die komplette Adressierung falsch
emuliert wurde. Aber von nun an wusste ich,
wie ein Emulator arbeitet, und habe wichtige
Assemblerkentnisse erhalten.

Mit diesen Kentnissen wollte ich dann eine ul-
timative Hochsprache, sprich Compiler ala
Blitz fur einen kleinen giinstigen Handheld ge-
nannt PMini entwickeln. Naja zu wenig Zeit
gehabt, um was vernunftiges daraus zu ma-
chen. Es ist dann doch nur beim gepushten
Lexer geblieben.

BlitzMax flog Weihnachten 2005 in mein
Haus. Was neben einer 3D Engine fehlte, war
ein Netzwerkmodul. Also Kenntnisse zum The-
ma Sockets gesammelt und mich dran ge-
macht, alle UDP- und TCP-Befehle von Blitz-
Basic nach BlitzMax zu portieren. Das gute
Ding habe ich dann "BNet" getauft. Auf Win-
dows lief es recht gut, doch eine Portierung
auf Linux und MacOS musste her. Hier ent-
stand mein Hass auf Linux und meine Mei-
nung, dass Linux garnicht Open Source ist
(nicht ernst nehmen). BigMichi hat mir dann
aber spater angeboten, das ich auf seinem
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Linuxrechner programmieren kann tber
ein Remotecontrol. Das ganze
war erfolgreich und konnte mit
einer kleinen Anderung dann
auch auf MacOS portiert wer-
den. Kurz darauf kam dann
Marks Socket Modul heraus,
wobei ich meins geiler finde

PBM: ,,Seit wann program-
mierst du in BB?**

Vertex: Ich glaube, etwas
spater, als Blitz3D released
wurde.

PBM: ,,Wie bist du zu BB ge-
kommen?*“

Eine Bumpmaptexur verleiht
diesem alten Mann ein
realistisches Gesicht.

Vertex: Hier sei SucoX ge-
dankt, der mich aus den Klau-
en von DarkBASIC befreit hat

PBM: ,,Was denkst du sind die grof3-
ten Starken/Schwachen von BB/
BlitzMax?*

Vertex: BlitzBasic ist eine Sprache, die
man mal programmiert haben sollte. Ge-
nerell sollte es in Schule gerlehrt werden
(zur Ho6lle mit TurboPascal!!l). Sie ist ein-
fach, bugfrei, stabil und performant. Hier
wurde grol3es Potential ausgeschopft. Mit
Blitz3D gehts dann richtig los!

BlitzMax: Wer objekt orientiert program-
mieren will, der ist sicher der Meinung,
das er mit C++ oder C# besser beraten
sei, zumal das kostenlose Sprachen sind.
Die Module von BlitzMax machen diese
Sprache aber so interessant. Auch wenn
ich kein Freund von Mark's Codestil bin,
ist es super, das er die Module Open
Source lasst. Die Help kann man getrost
wegwerfen, aber die Sourcecodes erklah-
ren alles.

Generell ist BlitzMax flr mich die ultimati-
ve Sprache, und das kann ich nach Uber
12 erlernten Sprachen mit Sicherheit sa-
gen.
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Texel

Ich fliege mit meinen Kameraden weit drauf3en im
Universum Patrouillie. Mit unseren High-Tec
Raumschiffen, die bis zu mehrfache Lichtgeschwin-
digkeit an Speed zulegen kénnen ein Schmaul.
Alles ist so perfekt, das Antriebssystem welches
weniger Krafstoff verbraucht als jemals zuvor, aber
auch das modulare Waffensystem, das es erlaubt je
nach gebrauch Waffen an meinem Raumschiff
anzubringen.

Dafur werden Droiden benutzt, die aussehen wie ein
kleines leichtendes Ei. Benutze ich es, legt es sich
wie malRgeschneidert an meinen Flieger an und ver-
starkt meine Kraft um das vielfache.

Versunken in Gedanken bemerke ich nicht, wie sich
feindlich Gruppierungen von Raumschiffen

an uns anpirschen und uns angreifen. Mein Team
kommt nach einem Minutenlangen Kampf sehr gut
davon, aber mich triffts am Heck und ich manavri-
ere in die Atmosphére des nachsten Planeten.

Mein Verfolger bleibt dich hinter mir. Umso
naher ich den nebeligem Boden komme, desto
mehr

erkenne ich. Es gibt Baume, es sieht belebt aus.
Ich fliege nur noch wenige Meter Uber dem
Boden

als mich mein Verfolger erneut trifft. Diesmal
an meinen Degravitationsmodul. Es ermoglicht
mir entegen der Schwerkraft zu fliegen. Mein
Verfolger setzt sich ab und ich verliere ihn aus
dem Auge.

“Weil er etwas uber diesen Planeten?” denke
ich mir. Wieder zu mir gefunden sehen ich vor
mir mehrere auf3erirdische Wesen auftauchen.
Ich muss einen Platz finden mein Degravita-
tionsmodul zu reparieren. Ich glaube nicht, das
es mir die Aliens hier leichter machen werden
*seuftz*.
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So oder anders konnte die VVorgeschichte des span-
nenden Spaceshooters TEXEL sein.

Der Namenlose Held in einem Raumschiff wird
nach altem Prinzip

durch die wundeschdn gestalteten Levels gesteuert.
Ein Horizontalshooter wie man ihn seit langen nicht
mehr gesehen hat.

Dermalien detailierte Texturen und Animationen
sind selbst bei Vollpreistiteln

mangelware wie es geniigend Beispiele zeigen.

Die Levels sind voll von schdénen Baumen, britend
heiRter Lava und atemberaubend

gut animierte Aliens. Diese verfugen uber eine K,
die Formationen ausfihrt und

auf den Spieler schie3t. Schon geblendete Explosio-
nen machen die Sache rund.

Schone Upgrades wie Waffen und Extraleben ver-
stBen das Spielen und bringen gleichzeitig

eine Menge Abwechslung mit. 4-5 verschiedene
Waffen, die verschieden zu benutzen sind. Mal
schiel3t sie nach hinten, mal nach Vorne, schrag
u.A..

Viele verschiedene Aliens je nach Terrain missen
sie besiegen. Es warten schwere

End- und Zwischengegener auf sie die am Ende ei-
nes jeden Terrains sind.

Aber auch Eigenschaften bzw. Features, die Ver-
besserungswiirdig sind miissen angesprochen
werden. Als erstes fallt auf, dass das Spiel wirklich
nichts fir Gamer mit

niedriger Frustgrenze ist. Nach einem Treffer wird
ein Leben abgezogen was es wirklich

schwer macht die Level zu bestehen.

AuRerdem wird die Tastenbelegung zur Steuerung
des Raumschiffes nicht gespeichert.

Bei jedem Start des Programms muss die Steuerung
neu eingestellt werden, wenn nicht die
Standardkonfigurierte benutzt werden maochte. Ich
hoffe diese Méngel werden in den

folgenden Versionen berticksichtigt und bereinigt.

Rundum ist TEXEL ein gelungener Shooter mit viel
Action und einer Menge Geschwindigkeit.

Er befindet sich — was ja zu bedenken ist — in einer
sehr friher Version.

Auch wenn das Spielprinzip langsam ein wenig ausge-
lutscht ist macht es trotzdem Spal3 das
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Spiel zu spielen. - IMurDOOM

Interview mit Crack

Crack: Zu mir, mein Name ist Gregor bin 32 Jahre
alt und bin Alleinerziehender Vater . Meine sonsti-
ge Interessen ausser Coden und Grafik sind:
Kampfsport und mit meinem Moutainbike fahren.

Ich benutze fiir Texel BlitzPlus und die
ExtendedBlitzLib von Patrick Lester.

Crack: Es missten bald 2 Jahre sein, fast einein-
halb Jahre auf dem PC.

Crack: Die ersten Ideen und Grafiken sind schon
uber 10 Jahren alt, noch auf dem guten alten AMI-
GA. Ich war nur der Grafiker und hatte mit Pro-
grammieren nichts am Hut. Der Programmierer
wollte nicht mehr daran Weiterarbeiten und so lag
das Projekt lange Zeit auf Eis. Danach erstellte ich
fast nur Raytracing Bilder. Die Meisten waren von
der Auflésung her zum Ausdrucken gedacht, eini-
ge verkaufte ich auch (z.B. Rendergrafiken mit Fo-
tos von Haustieren, Kinder,... ) in meinem Bekann-
tenkreis.

Vor ca. 2 Jahren entdeckte ich den kostenlosen
Download von AmiBlitz und begann mit den alten
Grafiken TEXEL selbst zu Programmieren.

Kurze Zeit spater bekam ich ein Mainboard mit
einer 450MHz AMD-Cpu geschenkt und baute mir
einen PC auf, klar das ich mir dann BlitzPlus kauf-
te und auf dem PC mit dem Projekt begann.

Crack: Die Grafiken sind auch von mir, ich benut-
ze Cinema 4D V6, Particle Illusion SE, Paintshop
Pro 7 und World Builder Pro 2.3.0. Die Grafikpro-
gramme sind alle von Heft-CDs.
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Crack: Es wird 5
Level geben, in je-
dem min. 10
"normale” Gegner,
je ein Mittel und
Endgegner.

Vier Extrawaffen
und ein Armor,
nach einem Treffer
von einem Gegner
wird kein Leben
abgezogen und die
Extrawaffe nicht
abgestuft (hab ich
aus Galaga Delu-
Xe).

Die Geschwindig-
keit des eigenen
Raumschiffes ist in
4 Stufen einstellbar.

Crack: Die leichte
Erlernbarkeit und
die (glaube ich, den
ich kenne keinen
direkten Konkuren-
ten von BlitzBasic )
hohe Geschwindig-
keit der erzeugten
Programme.

Crack: Das steht
im GrofRen und
Ganzen schon in
Punkt 3. - (Justus)
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Zitat von der AntiWar-Homepage http://awar.de.vu: ,,AntiWar ist ein simples Ballerspiel. Bése Ami-
Flugzeuge greifen dich und deine Bruder an. Jetzt heisst es sich zu verteidigen.*

=
1]
L
=

AntiwWar

Bereits die Betaversion des Shooterspiels Antiwar schlug ein wie eine Bombe:

Selbst ich hAmmerte gerne auf meiner Maus herum, um die kleinen niedlichen Turbantrager vor den
bésen Flugzeugen zu beschitzen.

Vor bésen US-Flugzeugen?

Diese Frage stellen sich auch einige englische BB-Programmierer und es entbrannte eine hitzige Dis-
kussion.

SchlieB3lich wurde das Spiel sogar von der BlitzBasic.com-Hauptseite entfernt, was die Debatte zusatz-
lich anfachte:

Es kam bei einer Mehrzahl der Mitglieder der englischen Community die Meinung auf, AntiWar sei
nicht nur Anti War, sondern auch Anti America.

Leider machte es AntiWar-Programmierer mangoo mit seiner Aussage, Amerika sei paranoid und si-
cherlich kein Land der Freiheit nicht gerade besser.

Spéater revidierte er seine Aussage jedoch und erklarte, er habe damit nicht ganz Amerika ansprechen
wollen.

Wer die Diskussion mitverfolgen mdchte, kann dies unter http://blitzbasic.com/Community/posts.php?
topic=49302 tun.

Doch trotz aller inhaltlicher Kritik ist Antiwar eines der besten BlitzMax-Spiele, die es bisher gibt —
Uber den politischen Gehalt des Spiels darf sich jeder seine eigene Meinung bilden. - (Justus)
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Test zum Jumping Clown Contest

PO

Spiel von Justus

Der Beitrag von Justus zum Jumping Clown Contest ist leider noch unfertig. Das Spiel ist in Level ,welche sich an
der Geschwindigkeit der Luftballons unterscheiden, unterteilt. Beim ersten Level brauch man nur die 60 Sekunden
warten dann ist das Level geschafft und man bekommt trotzdem an die 20 Luftballons. Diesen Trick kann man
aber ab dem 3. ,manchmal sogar ab den 2. nicht mehr verwenden weil man ,wenn die Luftballons den linken Bild-
schirmrand berlihren , Leben abgezogen bekommt. Die stimmige Musik passt zum Spiel.

Punicte: 226 (520)

Spiel von Spikespine

Das Spiel von Spikespine ist anders als die anderen Beitrége : Statt das einem ein ,,Game Over* angezeigt wird wenn
der Clown stirbt werden einem Punkte abgezogen., denn das Spiel ist immer nach 90 Sekunden zu Ende. Es gibt Po-
wer-ups wie z.B. 10 Sekunden mehr zeit oder mehr Luftballons . Beim Trampolin kann man den Neigungswinkel
andern ,so kann man den Clown besser steuern .
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Spiel von Simi

Das Spiel von Simi ist ein sehr ausgeglichener Beitrag. Anders als bei den anderen Beitrdgen kommen die Luftbal-
lons nicht von der Seite sondern einzeln von unten. Kleinere Bugs wie das der Clown ,wenn er gegen die wand trifft
immer schneller wird oder das die Luftballons an der wand héngen bleiben und so keine anderen Luftballons mehr
kommen triiben den Eindruck. Was aber durch die schdne Musik schnell vergessen wird.
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BlitzMax --- Wir programmieren ein Spiel

Uber:

Um euch BlitzMax ein wenig ndher zu bringen, haben wir uns vorgenommen ein Spiel in den kommenden Ausgaben des Pro-
jectBlitzMags zu entwickeln bzw. fortzusetzen.

Das Spiel wird komplett OpenSource und der Quelltext wird komplett in diesem Mag stehen.

Als Beispiel fur einen leichten Einstieg in BlitzMax habe ich ein Spiel gewdhlt, das sich auch in anderen Programmiersprachen
leicht umzusetzen I&sst, ein Space-Invaders Klon.

Informationen:
Fur die erste Ausgabe habe ich erst einmal nur das “Grundgeriist” des Programms geschrieben.
Es beinhaltet:

Bewegung des eigenen Spielers
Bewegung der gegnerischen Spieler
SchieRen des eigenen Spielers
Explosionen werden erstellt

Programmiermethoden:
Die gegnerischen Spieler werden via Types gehandelt genau wie die Schiisse und die Explosionen
wobei es bei den Explosionen bereits 3 verschiedene Arten gibt.

Explosionen:

Alle Arten werden bei verschiedenen Vorkommnissen ausgeldst. Welche Explosion erscheinen soll wird Gber eine
ID weiter gegeben. Die Explosionen werden iber

LIGHTBLEND gezeichnet. Ist das Framemaximum erreicht, wird die Explosion

geldscht.

Gegner:
Die Gegner werden nach einer bestimmten Zeit neu erstellt. StandardmaRig alle 750ms.
Diese bewegen sich in dieser Version nur abwarts.
Werden sie — standardmaiig — 2 mal getroffen, wird die Geschwindigkeit *-1 gerechnet
und fangen an sich zu drehen.
Nach einer Sekunde drehen wird eine Explosion erstellt und das Alien wird Kleiner.
Ist es auf den Wert 0 gestreckt worden, wird es geldscht.

Player:
Das Funktionsprinzip des Spielers ist leicht. Er soll sich an der unteren Kante des
Bildschirms bewegen und sich nach MouseX() ausrichten. Mit einem Mausklick
wird ein neuer Schuss erstellt, der bei einer Kollision mit einem Alien oder beim Austreten
aus dem Bildschirm gelésch wird.

Das Spiel:

Léasst sich mit Quellcode inkl. Mediadateien und EXE von
www.d-dreams.com/blitzmag/gamelausg.zip
herunterladen.

Quelltext:

Graphics 800,600,0,60

SeedRnd MilliSecs()

Global cfg_spawntime=750
Global cfg_scrolly=2
Global cfg_alienhealth=2
Global cfg_debug=1

Global img_explosion[3]
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SetMaskColor 0,0,0

img_background=Loadlmage( )
SetMaskColor 255,0,255
img_alien =Loadlmage( ) ;MidHandlelmage img_alien
img_player =Loadlmage( ) ;MidHandlelmage img_player
img_shot =Loadlmage( )
img_explosion[1]=LoadAnimImage( ,100,100,0,25) ; MidHandlelmage img_explosion[1]
img_explosion[2]=LoadAnimImage( ,100,100,0,25) ; MidHandleImage img_explosion[2]

SetMaskColor 0,0,0

Global L_Alien:TList=CreateList()
Type T_Alien

Field x

Field y

Field health:Float

Field speed

Field dead

Field angle
Field deadtime
Field scale:Float

Function NewAlien(vx,vy,vs,vh=1)
S Alien:T_Alien=New T_Alien
S_Alien.x=vx
S_Alien.y=vy
S_Alien.health=vh
S_Alien.speed=vs
S_Alien.dead=0
S_Alien.scale=1
ListAddLast(L_Alien,S_Alien)

End Function

End Type

Global L_Shot: TList=CreateL.ist()
Type T_Shot

Field x

Field y

Function NewShot(vx,vy)
S_Shot:T_Shot=New T_Shot
S_Shot.x=vx
S_Shot.y=vy
ListAddLast(L_Shot,S_Shot)

End Function

End Type

Global L_Explosion: TList=CreateL.ist()
Type T_Explosion

Field id

Field x

Field y

Field frame

Function NewExplosion(vid,vx,vy)
S_Explosion:T_Explosion=New T_Explosion
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S_Explosion.x=vx
S_Explosion.y=vy
S_Explosion.frame=0
S_Explosion.id=vid
ListAddLast(L_Explosion,S_Explosion)
End Function

Function UpdateFrame()
For s_explosion:t_explosion=Eachin |_explosion
s_explosion.frame:+1
If s_explosion.frame>=25 Then ListRemove(l_explosion,s_explosion)
Next
End Function
End Type

Global time_spawn=MilliSecs()
Global time_fps=MilliSecs()
Global time_expl_update=MilliSecs()

Global scroll_y

Repeat
FlushMem()

Tilelmage img_background,0-MouseX()/2,0+scroll_y*2
Tilelmage img_background,100-MouseX()/4,0+scroll_y*1

SetBlend Alphablend
tmp_aliens=0
For S_Alien:T_Alien=Eachin L_Alien

s_alien.y:+s_alien.speed

SetRotation s_alien.angle

SetScale s_alien.scale,s_alien.scale
Drawlmage img_alien,s_alien.x,s_alien.y
SetScale 1,1

SetRotation 0

tmp_aliens:+1

If s_alien.dead=0 Then Collidelmage(img_alien,s_alien.x,s_alien.y,0,0,1)

If s_alien.dead=1 Then
s_Alien.angle:+5
If MilliSecs()>=s_alien.deadtime+1000 Then
If s_alien.scale>=1 Then t_explosion.newexplosion(3,s_alien.x,s_alien.y)
s_alien.scale:-0.01
If s_alien.scale<=0 Then ListRemove(l_alien,s_alien)
End If
End If




PROJECTBLTZMAG

If s_alien.y>=600 Then ListRemove(L_Alien,s_alien)
Next
SetBlend maskblend

tmp_shots=0
For S_Shot:T_Shot=EachIn L_Shot

tmp_shots:+1

s_shot.y:-5

If Collidelmage(img_shot,s_shot.x,s_shot.y,0,1,0) Then
For S_Alien:T_Alien=Eachin L_Alien
If ImagesCollide(img_shot,s_shot.x,s_shot.y,0,img_alien,s_alien.x,s_alien.y,0) Then

s_alien.health:-1
If s_alien.health>=1 Then t_explosion.newexplosion(1,s_shot.x,s_shot.y)

If s_alien.health<=0 Then
s_alien.dead=1
s_alien.speed=-s_alien.speed/2
s_alien.deadtime=MilliSecs()

End If
ListRemove(L_Shot,S_Shot);Goto endl
End If
Next
End If

Drawlmage img_shot,s_shot.x,s_shot.y

If s_shot.y<=-10 Then ListRemove(L_Shot,s_shot)
#endl
Next

Drawlmage img_player,MouseX(),600-55

SetBlend lightblend
tmp_expl=0
For s_explosion:t_explosion=Eachin |_explosion
tmp_expl:+1
Select s_explosion.id
Case 1
SetScale 0.5,0.5
Drawlmage img_explosion[1],s_explosion.x,s_explosion.y,s_explosion.frame
SetScale 1,1
Case 2
SetScale 0.5,0.5
Drawlmage img_explosion[2],s_explosion.x,s_explosion.y,s_explosion.frame
SetScale 1,1
Case 3
Drawlmage img_explosion[2],s_explosion.x,s_explosion.y,s_explosion.frame
End Select
Next
SetBlend maskblend




PROJECTBLITZMAG

It cfg_debug=1 Then

DrawText +tmp_aliens, 10,505
DrawText +tmp_shots, 10,520
DrawText +tmp_expl,10,535
DrawText +fps,10,550

End If

If KeyHit(1) Then
T_Shot.newshot(MouseX()-22,481)
T_Shot.newshot(MouseX()+22,481)

End If

If MilliSecs()>=time_spawn+cfg_spawntime Then
time_spawn=MilliSecs()
T_Alien.newalien(Rand(700),-50,Rand(5),cfg_alienhealth)

End If

If MilliSecs()>=time_expl_update+10 Then
time_expl_update=MilliSecs()
t_explosion.updateframe()

End If

If MilliSecs()>=time_fps+1000 Then
time_fps=MilliSecs()

fps=flips
flips=0
End If

scroll_y=(scroll_y+cfg_scrolly) Mod 200
ResetCollisions()
Flip;flips=flips+1
Cls
Until KeyHit(key_escape)

Das wars mit der ersten Folge von unserem Projekt. In dem néchsten Magazin werden wir weiter an diesem Projekt ar-
beiten.Schickt uns Leserbriefe wie es weiter gehen und was weiteres hinzugefiigt werden soll. Ich werde versuchen sie in der
dann nachst folgenden Ausgabe mit einzubauen.

Was soll noch rein?
KI? Gegner schieen und weichen aus
Shone Partikeleffekte
Ein ansprechendes HUD
Eine Highscoreliste
Ein Hauptmeni
Upgrades

Wir werden nicht alle diese Themen in der nachsten Ausgabe ansprechen bzw. einprogrammieren
aber das ist eine kleine Ubersicht von dem, wie das Spiel spater aussehen soll.

IMurDOOM




