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Siédmy odcinek zaczniemy zwyczajowo od naprawienia btedéw z poprzedniego odcinka. Rozszerzajac naszg gre o
demonstracje gry w szale twérczym zapomniatem o matym detalu, jakim jest wyjScie z demo za pomoca wcisniecia
przycisku w joysticku badz tez klawisza A na klawiaturze. Nie jest to skomplikowane i uczynimy to teraz. Jak dobrze
pamietamy, w trybie demo nie zbieramy zadnych informacji czy to z klawiatury, czy z joysticka. Powinnismy jedynie
sprawdzac¢ czy g_bFire zostat ustawiony, czyli ze przycisk w joysticku lub odpowiedni klawisz zostat wcisniety. Mimo
tego, ze kod zostanie pdzniej odrobine zmieniony, to pozwolitem sobie zamiesci¢ ten kawalatek kodu. Ponizszy
fragment wstawiamy do window.c w linii 114, czyli zaraz za instrukcjg warunkowa IF dotyczaca sprawdzania czy nie
jestesmy w trybie demo.

else { Tif (msg_code == KEY_A) [{ [1(1g_bFire = TRUE; 1} }

To jednak dopiero potowa pracy. Aby tryb demonstracji zakonczyé¢, pozostaje doda¢ odpowiedni fragment kodu w
demo.c, ktéry sprawdza czy przycisk zostat wcisniety i jesli tak byto, to powracamy do ekranu tytutowego przekazujac
wskaznik na funkcje Title.

if (g_bFire) { [1g_bFire = FALSE; [1g_pFnc = &Title; [return; }

Drugi btad tez jest zwigzany z trybem demonstracyjnym. Ot6z w module odpowiedzialnym za zbieranie informaciji o
joysticku zabrakfo sprawdzenia czy jesteSmy w trybie demo. Btad ten powodowat, Zze w trybie demo, uzytkownik mogt
ruszac joystickiem i mie¢ mylne wrazenie, ze uczestniczy w grze, mimo napisu "demo" na srodku ekranu. Pierwsze co,
to musimy dodac brakujaca dyrektywe include tak, aby kompilator poradzit sobie z kompilacjg zmiennej g_bDemoMode.
Umieszczamy stosowna linie zaraz za pierwszym #include input.h - to proste éwiczenie pozostawiam dla czytelnika.
Musimy jeszcze dodac¢ brakujacy warunek w funkgji Signalsinput, ktory zbiera informacje o wychyleniu joysticka tylko
wtedy, gdy gramy. Przedstawiam stosowny kawatek kodu, ktéry trzeba podmieni¢ w tej procedurze.

if (FALSE == g_bDemoMode) { [lconst WORD x = m_event.ie_X; [lconst WORD y = m_event.ie_Y; [Jif (1 == x) [){
000g_bRight = TRUE; 07} Celse if (-1 == x) 00{ 0(0g_bLeft = TRUE; 0} 0if (1 == y) 0{ 00g_bDown = TRUE; 00} Delse if
(-1==y)0{ OOg_bUp = TRUE; (1} }

Nastepny btad, jaki znalaztem to niewtasciwie napisana funkcji GetFileSizeByName, zwracajgca kod btedu jako
rozmiar. Moim zdaniem, poprawianie tej procedury nie ma wiekszego sensu, bo zbytnio skomplikuje zaréwno kod jak i
uzywanie jej, co czyni kod mniej czytelnym. Zalecang szczepionkg na takie przypadki jest usuniecie kodu i przerobienie
miejsc, gdzie wolalismy funkcje. W tym przypadku zostata ona uzyta w module level.c do zatadowania wszystkich
plansz do pamieci. Zmianie ulegnie funkcja InitLevels. Nalezy, méwiac brzydko, wywali¢ caty kod od linii, gdzie
wystepuje GetFileSizeByName (wraz z tg linig) az do klamry konczacej funkcje. Nastepnie dodajemy deklaracje funkgiji i
zmiennej przetrzymujacej nazwe pliku, zawierajgcego wszystkie plansze. A cato$¢ wyglada tak:

static int loadAllLevels(void); static const char* m_AllLvIName = "levels.bin";
[[F=========================================================================== nt |nitLevels(void)
{ Tint iResult = RT_FAILED_MEM_LEVEL; (1g_nLvIMaxTWidth = 320/g_nTileWidth; [g_nLvIMaxTHeight =
192/g_nTileHeight; (1g_nLvITWidth = g_nLvIMaxTWidth; Cig_nLvITHeight = g_nLviIMaxTHeight; [g_pLevel =
(UBYTE*)malloc(g_nLvIMaxTWidth*g_nLvIMaxTHeight); 0if (NULL == g_pLevel) 0{ OOreturn iResult; 0} CiResult =
loadAllLevels(); [return iResult;

Przejdzmy do loadAllLevels. Poza wczytaniem plansz, najwazniejsze dla nas jest zaalokowanie potrzebnego obszaru
pamieci i prawidtowa obstuga prawie wszystkich przypadkéw, gdy cos sie nie powiedzie. Mam tu na mysli zwracanie
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przez funkcje odpowiednich kodéw btedéw dla odpowiedniej sytuacji. Celowo pomingtem tu sprawdzanie czy funkcja
fread wczytata tyle danych ile powinna - to fatwe zadanie pozostawiam czytelnikowi. Z poczatku moze dziwi¢ troche
konstrukcja funkcji, gdzie zmienna iResult przyjmuje rézne wartosci btedéw, aby w wewnetrznej petli ustawi¢ poprawny
kod powrotu. W tym przypadku startujemy od najbardziej pesymistycznego wariantu, aby doj$¢ do pozgdanego RT_OK.
Czyli poczatkowo zaktadamy, ze plik nie zostanie otwarty, potem, skoro jednak sie powiodta sztuka otwarcia, to
ustawiamy btad zwigzany z niewtasciwym rozmiarem pliku. Dalej alokujemy obszar pamieci, w ktérym to za chwile
umiescimy dane dla plansz. | w koncu czytamy dane plansz do pamieci. Oczywiscie nie zapominamy dodac¢ brakujgcych
koddéw bteddw do pliku types.h.

static int loadAllLevels(void) { [lint iResult = RT_FAILED_OPEN_LEVELS; [IFILE* f = fopen(m_AllLvIName, "rb"); [Jif
(f) O{ OTiResult = RT_FAILED_LEVELS_SIZE; Mconst int size = GetFileSize(f); D0if (size > 0) O0{ O JiResult =
RT_FAILED _MEM_ALL_LEVELS; 000g_pAllLevels = (UBYTE*)malloc(size); DOUif (g_pAllLevels) 000{
D0O00IResult = RT_OK; D00 0Ofread(g_pAllLevels, 1, size, f); 000} 00} OOfclose(f); 0} Oreturn iResult; }

W paru innych miejscach takze mozna znalez¢ elementy do poprawy, ktére zmodyfikowatem. Warto wspomnie¢ o
zmianie procedury WaitTicks w module game - dodatem tam mozliwos¢ szybszego wyjscia z petli za pomocg przycisku
joysticka lub odpowiedniego klawisza. Dzieki temu bardziej nerwowi uzytkownicy moga szybciej przejs¢ z "Game Over"
do obrazka tytutowego, co niewatpliwie jest zaleta.

W dzisiejszym odcinku skupimy sie na dalszym usprawnianiu gry. Zaczniemy od zmian w pliku boxo.c, dodamy nowy
plik boxo.h i przeniesiemy z modutu game dwie zmienne: g_pFnc i g_bDemoMode. Dodamy tam takze nowg deklaracje
zmiennej typu BOOL g_bExitFromGame. Ta nowa zmienna umozliwi nam, jak sie tatwo domysleé, lepszg kontrole
wyjscia z gry. Oczywiscie definicje tychze zmiennych umiescimy w boxo.c. Ulepszymy statyczne (czyli widziane tylko w
boxo) funkcje init i close. O ile ta druga wyglada jeszcze znos$nie, to z pierwsza nie jest juz tak rézowo. W zasadzie
mozna zauwazy¢ powtarzajgcy sie sekwencje kodu, wywotanie funkgji init dla danego modutu, przypisanie go do
zmiennej iResult, testowanie czy wszystko odbyto sie tak, jak chcieliSmy (czyli, ze zmienna ma warto$¢ RT_OK) i
ewentualne zakonczenie funkcji w przypadku btedu. Udato nam sie wydzieli¢ pewien powtarzalny ciag instrukcji, a wiec
mozemy z tego wykombinowac petle. | tak tez zrobimy. Zdefiniujmy najpierw wskaznik na funkcje bez parametréw
zwracajgca INT. Bedzie to podobnie brzmiato do umieszczonej w types.h definicji PVF. Te definicje takze tam
umiescimy.

typedef int(*PIF)(void);

Definiujemy teraz strukture o wdziecznej nazwie InitKill i tworzymy tablice przechowujacg odpowiednie wskazniki. W ten
sposo6b za jednym zamachem bedziemy mieli z gtowy zaréwno funkcje inicjalizujace, jak i robigce porzadek w danym
module. Niewatpliwie dodatkowg korzyscia, ptynaca z takiej struktury bedzie zmniejszona ilo$¢ btedéw w kodzie oraz

tatwiejsze i bardziej intuicyjne dodawanie nowych modutéw. Wystarczy doda¢ odpowiednig linie w odpowiednim miejscu
i nie musimy pamieta¢ czy dodaliSmy do funkcji close odpowiedni kod zamykajgcy dany modut.

struct InitKill { CPIF init; TPVF Kill; }; static struct InitKill initTable[] = { D{&initLibs, &closeLibs}, [1{&InitCfg, &KillCfg},
O{&initWindow, &killWindow}, T{&initMainTimer, &killMainTimer}, T{&initDemoTimer, &killDemoTimer}, O{&Initinput,
&Killlnput}, 0{&initTiles, &killTiles}, ({&lInitLevels, &KillLevels}, [{&InitSound, &KillSound}, T{&InitTitle, &KillTitle}, };

Dzieki temu w fatwy sposéb zmodyfikujemy init. Cate ciato tej funkcji zastepujemy takim o to zgrabnym kodem.

Ointi = 0; Owhile (i
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Jak widaé zrobilismy uzytek z makra ARRAY_SIZE. Najciekawsza rzecz zostata odrobine zagmatwana, ale szybka
analiza pomoze zrozumiec, "w czym tkwi diabet". Wywotanie funkgji Init dla danego modutu uzyskujemy przez
wytuskanie odpowiedniego wskaznika z tablicy zawierajgcej struktury typu InitKill. Samo initTable[i] wskazuje na i-ty
wiersz w naszej tablicy. Aby dobraé sie do wskaznika na funkcje inicjujgcg dany modut, stosujemy notacje
initTableli].init. Nastepnym krokiem, zresztg juz nam znanym, bedzie wywotanie tej funkcji za pomoca (*wskaznik)().
Bardzo podobnie bedzie wyglada¢ zmieniona funkcja close, ktéra nie wymaga komentarza.

static void close(void) { Dinti = ARRAY_SIZE(initTable) - 1; Cwhile (i > -1) 11{ 0 (*initTable[i].kill)(); 00— (1} }

Nadszedt czas na dodanie pliku konfiguracyjnego naszej gry. Taki plik konfiguracyjny na samym poczatku bedzie
bardzo skromny - umiescimy w nim kody klawiszy odpowiedzialne za poruszanie naszym stateczkiem. Dotychczas w
grze ustawione kody klawiszy byly na sztywno i na przyktad ruchowi w lewo odpowiadat kursor w lewo. Oczywiscie
wybér tego klawisza nie byt przypadkowy, ale mysle, ze mozliwo$¢ niejako konfigurowania gry podnosi jej wartosé. Z
racji tego, ze wczesniej nie mysleliSmy nad tym tematem, to musimy troche zmodyfikowac¢ kod. Plik nazwiemy boxo.cfg,
ktéry zostanie zapisany w tym samym katalogu, gdzie znajduje sie plik wykonywalny. Na wstepie awansem dodajemy 5
nowych plikéw: boxo.h, cfg.c, cfg.h, title.c, title.h i modyfikujemy plik makefile tak, aby byto mozliwe kompilowanie
modutow cfg i title. Mysle, ze temat dodawania nowych plikéw do makefile nie nastreczy probleméw i dlatego pomine
ten krok.

PrzejdZzmy do cfg.c i cfg.h. Zdefiniujemy trzy zmienne globalne. Pierwsza g_pCfg, bedzie wskazywaé na konfiguracje
naszej gry - w sumie powinniémy zdefiniowac strukture odpowiedzialng za konfiguracje. Miataby ona przechowywac
informacje w naszym przypadku o kodach klawiszy. Dla prostoty przyjatem, Ze plik boxo.cfg bedzie zawierat pie¢ bajtow
i kazdy bajt bedzie odpowiadat jednemu klawiszowi. Druga zmienna g_nCfgSize przechowywaé bedzie rozmiar
konfiguracji, a trzecia, g_bCfgChanged, to flaga méwiaca czy konfiguracja sie zmienita, czy tez nie. Zrobimy z niej
uzytek przy zapisywaniu boxo.cfg. Inicjacja modutu nie powinna rodzi¢ probleméw, gdyz co$ bardzo podobnego
uczynili$my podczas wczytywania plansz w pliku level.c. Nowoscig jest jedynie kod odpowiedzialny za wywotanie
domysinej konfiguracji, a odbywa sie to zawsze, gdy byt jakikolwiek problem z odczytaniem pliku boxo.cfg. Wtedy to
ustawiamy domysine wartosci dla kodow klawiszy. Jak tatwo sie domysle¢, sg to kody, ktére na twardo zapisane byly w
pliku window.c. Mam tu na mysli miedzy innymi #DEFINE KEY_CURSOR_UP 0x4c. | jesli ustawialismy domysing
konfiguracje, to przestawiamy flage g_bCfgChanged, aby byt mozliwy zapis, ktéry odbywa sie w funkgji KillCfg. Mozna
sprobowacé zapisywac zaraz po zmianie, ale to podejscie zwieksza ilos¢ zapisywania konfiguracji - wystarczy sobie
wyobrazi¢ uzytkownika, ktéry co chwile zmienia konfiguracje. Przy naszym podejsciu konfiguracja zostanie zapisana po
wyjéciu z gry. Dla jasnosci przedstawiam tylko funkcje KillCfg i defaultCfg.

void KillCfg(void) { [Jif (g_pCfg && g_bCfgChanged) [{ [1[1WriteFile(m_name, g_pCfg, g_nCfgSize); [1} }
/* */ static void defaultCfg(void) { ['/m_defaultCfg[0] =
KEY_CURSOR_UP; [Um_defaultCfg[1] = KEY_CURSOR_DOWN; [Jm_defaultCfg[2] = KEY_CURSOR_LEFT;
Um_defaultCfg[3] = KEY_CURSOR_RIGHT; Um_defaultCfg[4] = KEY_A; [1g_nCfgSize = DEFAULT_CFG_SIZE;
[0g_pCfg = m_defaultCfg; [1g_bCfgChanged = TRUE; }

Oczywiscie nie zapominamy o dodaniu odpowiedniego wiersza w naszej tablicy struktur tak, aby funkcje Init i Kill sie
uruchomity oraz aby nasze zmiany przyniosty pozgdany skutek i byto mozliwe poruszanie statkiem kosmicznym za
pomoca zdefiniowanych klawiszy (na ten moment ustawiliSmy te same klawisze, co wczesniej). Musimy zrobi¢ jeszcze
jedng rzecz - mianowicie przepisa¢ kody klawiszy z konfiguracji do zmiennych odpowiedzialnych za ruch bohatera. W
input.c dodajemy funkcje setKeys:

static void setKeys(UBYTE* pCfg) { [1g_nKeyUp = pCfg[0]; Tlg_nKeyDown = pCfg[1]; [lg_nKeyLeft = pCfg[2];
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[1g_nKeyRight = pCfg[3]; [1g_nKeyFire = pCfg[4]; }

Nastepng rzecza, jaka sie zajmiemy, to animacja elementéw w grze, a na deser zrobimy sobie proste menu w obrazku
tytutowym. W pierwszym rzedzie zajmiemy sie animowaniem kostki odpowiadajacej przejsciu do nastepnej planszy w
grze. Na te okazje upichcitem nowg grafike - nie jest ona najwyzszych lotéw, ale mam nadzieje, ze wida¢ na niej, o co
chodzi. W naszej grze plansza sktada sie z kostek i jesli bedziemy podmienia¢ jeden blok 16x16 na inny, to w ten
sposob uzyskamy animacje. Zdefiniujmy nowe elementy w tile.h, ktére beda odpowiadac za poszczegdine fazy animaciji
i, jak nie trudno sie domysle¢, TILE_EXITO, TILE_EXIT1 i TILE_EXIT2 to animowana kostka dla wyj$cia. Aby utatwi¢
sobie deczko sprawe i nie modyfikowac¢ plansz, pozostawitem TILE_SHIP bez zmian. Z nowych elementéw dodatem
TILE_WALL1, ktéra bedzie symulowaé uderzenie kierowanego przez uzytkownika bohaterskiego statku. W level.c
pojawita sie nowa funkcja calculateLevel, ktérej zadaniem jest animowanie elementéw planszy. W samej funkcji nie ma
nic tajemniczego - przechodzimy catg plansze, sprawdzamy na jaki element trafiliSmy i zamieniamy go na inny.
Nieocenione ustugi tu oddaje instrukcja switch i dlatego tez tylko jg przedstawie.

Oswitch (a) U{ OOcase TILE_EMPTY: break; [ilicase TILE_EXITO: OO0*p = TILE_EXIT1;
[0 0BItBitMapRastPort(g_pTileBMap, TILE_EXIT1*g_nTileWidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTileWidth, g_nTileHeight,
0xc0); (11 Ibreak; [1[lcase TILE_EXIT1: [101[1*p = TILE_EXIT2; (101(1BItBitMapRastPort(g_pTileBMap,
TILE_EXIT2*g_nTileWidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTileWidth, g_nTileHeight, 0xc0); [1(1[break; [[Icase TILE_EXIT2:
O00*p = TILE_EXITO; (0 CBItBitMapRastPort(g_pTileBMap, TILE_EXIT0*g_nTileWidth, 0, g_pRpMain, x,y,
g_nTileWidth, g_nTileHeight, 0xc0); (11 Ibreak; [1llcase TILE_WALL1: 0O00*p = TILE_WALL;
O0O0BItBitMapRastPort(g_pTileBMap, TILE_WALL*g_nTileWidth, 0, g_pRpMain, x,y, g_nTileWidth, g_nTileHeight,
0xc0); O Obreak; O}

Jako bardzo proste ¢wiczenie pozostawiam czytelnikowi zamiane diugiego BltBitMapRastPort na zgrabna funkcje
przyjmujaca trzy parametry. Wéwczas powyzszy kod, bedzie wygladat bardziej estetycznie i przejrzyscie. Procedure
calculateLevel wywotujemy w petli gtdwnej rozgrywki. Aby animacja nie byta za szybka, bo mamy mato klatek animacji,
wprowadzitem licznik opdzniajgcy. Oprocz tego mniejszym zmianom ulegng warunki sprawdzania czy statek uderzyt w
Sciane i czy osiggnat wyjscie. Po prostu musimy wzigé poprawke na to, ze na planszy bedzie wiecej réznych klockéw i
musimy zadbaé o prawidtowg obstuge. W przeciwnym razie gra nie miataby sensu, gdyby bohater zamiast zatrzymaé¢
sie na $cianie przenikatby przez nig i tym sposobem tracit zycie. A jesli juz jesteSmy przy temacie statku kosmicznego,
to aby go zanimowac, musimy zmienié¢ funkcje PasteShip. Niestety nie mozemy podpia¢ logiki animacji do powyzszego
kodu, bo jak dobrze pamietamy (badz zagladamy do findShipPositionOnLevel), to po znalezieniu kostki TILE_SHIP,
stawiamy tam TILE_EMPTY. W kazdym razie animacja jest bardzo podobna do powyzszego kodu i nie bede sie nad
tym rozwodzit.

Poniewaz jest nowa grafika, zaszalatem i napisatem kilka nowych procedur. Obrazek tytutowy zyskat pokazne logo,
zmienitem czcionke na bardziej czytelng i dodatem stylowg strzatke pokazujaca, gdzie obecnie znajduje sie wybor
uzytkownika. Aby to obstuzy¢, w module tile pojawity sie procedury odpowiedzialne za: pokazanie logo &#8211; Print,
postawienie pojedynczego znaku &#8211; PrintChar, pokazanie napisu Game Over &#8211; PrintGameOver,
pokazanie liczby &#8211; PrintNumber. Ostatnia bedzie wykorzystana do pokazania, na ktérym etapie jesteSmy.
Nadszedt czas na deser, czyli proste menu, a wszystko to umiescimy w module title. Na wstepie przenosimy procedury
Title i titteLoop z modutu game. W funkcji Title zmieniamy sposob pokazania logo, wywotujgc PrintLogo. Tutaj tez bedzie
narysowane menu. Aby nie byto zbyt mate, zrobimy trzy pozycje: Start, Options i Exit, a do tego dochodzi strzatka
symbolizujgca, gdzie aktualnie uzytkownik sie znajduje. Z racji tego, ze sg trzy klatki animacji to wprowadzitem licznik
opOzniajacy. Na razie Options pozostanie nieaktywne i zajme sie nim w kolejnym odcinku. Cata logika zwigzana z
obstuga menu bedzie sie miescita w titleLoop. Rozszerzeniu ulegnie warunek wcisniecia przycisku &#8211; dodano tam
sprawdzanie, w ktorej linii znajduje sie strzatka i na podstawie tej informacji podejmujemy stosowng akcje. Przy prébie
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wychylenia joysticka w dot badzZ tez wcisniecia klawisza odpowiedzialnego za ruch w dét, strzatka przemieszcza sie w
dot, a po dotarciu do granicy nastepuje powr6t do pierwszej pozycji menu. Podobnie jest z ruchem w gérze, wtedy to

strzatka pojawi sie na samym dole.

To wszystko w dzisiejszym odcinku, jak zwykle zachecam do pytan na famach forum PPA, eksperymentowania i
zgtaszania uwag.

Artykut oryginalnie pojawit sie¢ w dwunastym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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