SERPENTE

DESCRIPCIÓN:

Basado en el célebre juego NIBBLES para QBasic. En esta versión del juego se incluye la dificultad de tener que esquivar a los fantasmas que aparecen en las distintas pantallas.

Reglas del juego: Manejando a la serpiente con los cursores debes conseguir obtener la máxima puntuación posible. La puntuación por pantalla es la siguiente: 

Puntos/pantalla = (NumComida) + (Long_Serp*5) + (NumPantalla*2).

Estos puntos se irán acumulando en las sucesivas pantallas, las cuales se superan obteniendo 12 comidas por pantalla. Cada pantalla tiene dos fantasmas más que la anterior, incrementando así su dificultad.

La serpiente no puede chocar con las paredes ni con ella misma. Tampoco con los fantasmas, los cuales cortarán la cola de la serpiente si logran tomar contacto con ella.

También se considera chocar con la serpiente el retroceder sobre sus pasos, ya que tropezaría con su misma cola.

OTRAS CARACTERÍSTICAS:

El menú principal del juego se compone de las siguientes opciones:

· Jugar Serpente: Jugar al juego ya mencionado. Con la velocidad especificada al inicio del programa.

· Cambiar Velocidad: Para poder variar esta velocidad, sino se está satisfecho con los resultados obtenidos. 

Recordar que lo que se especifica es el retardo, por lo que a menor número, mayor velocidad. Se aconseja empezar a probar desde los números más bajos, para no tener que esperar interminablemente a que el juego termine, en caso de escoger una velocidad muy lenta.

· Ver podio de Records: Posibilidad de echar un vistazo a los tres mejores records. Éstos se guardaran en el archivo RECORDS.IPM, en formato binario para que no puedan ser modificados.

· Acerca de Serpente: Información y ayuda referente al juego.

ARCHIVOS EN LOS QUE SE COMPONE:
SERP.DEF, SERP.MOD: Tipo abstracto Serpiente.

FANT.DEF, FANT.MOD: Tipo abstracto Fantasma.

COMI.DEF, COMI.MOD: Tipo abstracto Comida.

PANT.DEF, PANT.MOD: Tipo abstracto Pantalla.

GRAF.DEF, GRAF.MOD: Librería propia para los gráficos y escritura retardada.

MUSIC.DEF, MUSIC.MOD: Librería propia con los sonidos del juego.

SERPENTE.MOD: Archivo principal del juego. En el se invocan todos los   anteriores.

SERPENTE.EXE: Ejecutable. Juego en sí.

RECORDS.IPM: No incluido. En caso de jugar se creará con los records actuales.

A continuación se incluyen las cabeceras de los módulos de definición de los tipos abstractos y de las librerías:

DEFINITION MODULE Serp;

IMPORT Graf;

TYPE

   TSerp; TMov = (arr, aba, der, izq);

PROCEDURE Crear(VAR s : TSerp; pos : Graf.TPos);

PROCEDURE Destruir(VAR s : TSerp);

PROCEDURE VisualizarCabeza(s : TSerp);

PROCEDURE EsSerp(s : TSerp; pos : Graf.TPos) : BOOLEAN;

PROCEDURE EsCola(s : TSerp; pos : Graf.TPos) : BOOLEAN;

PROCEDURE EsCabeza(s : TSerp; pos : Graf.TPos) : BOOLEAN;

PROCEDURE MoverCabeza(VAR s : TSerp; mov : TMov);

PROCEDURE Longitud(s : TSerp) : CARDINAL;

PROCEDURE PosicionCabeza(s : TSerp) : Graf.TPos;

PROCEDURE CortarCola(VAR s : TSerp; pos : Graf.TPos);

PROCEDURE RecojerCola(VAR s : TSerp);

END Serp.

DEFINITION MODULE Fant;

IMPORT Graf;

TYPE

   TFant;

PROCEDURE Crear(VAR f : TFant; pos : Graf.TPos);

PROCEDURE Destruir(VAR f : TFant);

PROCEDURE Posicion(f : TFant) : Graf.TPos;

PROCEDURE Mover(VAR f : TFant; pos : Graf.TPos);

PROCEDURE Visualizar(f : TFant);

END Fant.

DEFINITION MODULE Comi;

IMPORT Graph, Graf;

CONST

   MASC_COMI  = Graph.FillMaskType(0AAH, 055H, 055H, 0AAH,

                                   055H, 0AAH, 0AAH, 055H);

   COLOR_COMI = 12;

TYPE

   TComi;

PROCEDURE Crear(VAR c : TComi; pos : Graf.TPos);

PROCEDURE Destruir(VAR c : TComi);

PROCEDURE Visualizar(c : TComi);

PROCEDURE Comer(c : TComi);

PROCEDURE Hacer(VAR c : TComi; pos : Graf.TPos);

PROCEDURE Posicion(c : TComi) : Graf.TPos;

END Comi.

DEFINITION MODULE Pant;

IMPORT Graf;

PROCEDURE Crear;

PROCEDURE Destruir;

PROCEDURE EsMuro(pos : Graf.TPos) : BOOLEAN;

PROCEDURE IncPuntos(VAR puntos : CARDINAL);

END Pant.

DEFINITION MODULE Graf;

CONST

   INI_X = 05; FIN_X = 630; LONG_X = 15;

   INI_Y = 01; FIN_Y = 348; LONG_Y = 12;

TYPE

   TPos = RECORD

             x, y : CARDINAL;

          END;

PROCEDURE PintarCuadrado(x, y, color : CARDINAL);

PROCEDURE PintarRectangulo(inix, iniy, finx, finy, color :        CARDINAL);

PROCEDURE WrDelay(a : ARRAY OF CHAR; d : CARDINAL);

END Graf.

DEFINITION MODULE Music;

PROCEDURE MusicIni(d : CARDINAL);

PROCEDURE MusicFin(d : CARDINAL);

PROCEDURE Beep(d : CARDINAL);

PROCEDURE Ay(d : CARDINAL);

END Music.

OBSERVACIONES:
· Como la función Lib.Delay de MODULA-2 hace un retraso proporcional a la velocidad de la máquina utilizada, se ha incluido en el juego una opción para cambiar el retraso del mismo. 

Se recomienda empezar por los retrasos más bajos, e ir probando hasta encontrar un retraso acorde con el equipo.

Ej’s: 

Para Pentium 133Mhz ( Velocidad: de 1 a 3.

Para Pentium IV ( Velocidad: de 9 a 12.

Por las peculiaridades de MODULA-2 y de los Sistemas Operativos, la velocidad de ejecución también puede depender del momento en que se ejecute.

· El nombre de Serpente viene de que los archivos en MSDOS no pueden tener más de 8 caracteres, además, así se le da originalidad al juego (no se me ha olvidado la “i”).
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