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W ésmej odstonie tworzenia gry skupimy sie na nastepujacych rzeczach: ulepszymy menu w obrazku tytutowym, ktére
zaczeliSmy w poprzednim odcinku, dodamy mozliwos¢ konfigurowania klawiszy poprzez menu Options oraz
uatrakcyjnimy rozgrywke umieszczajac licznik punktéw w dolnym panelu.

Aby zajg¢ sie porzadnie konfiguracjg klawiszy, musimy zrobi¢ odpowiednie menu z mozliwoscig edycji pdl tak, aby byty
widoczne zmiany dokonane przez gracza. W siddmej czesci w title.c w bardzo prosty sposdb napisaliSmy takie
przyktadowe menu. Niestety nie jest ono wystarczajgco elastyczne dla naszych nowych potrzeb, wiec niewiele mysiac
zmienimy je. Poczatkujacym twdrcom takie zmiany moga sie kojarzy¢ z niewtasciwg droga, bo przeciez wystarczy tylko
nieznacznie rozbudowac to, co zaczeliSmy robi¢, dodajac brakujgce elementy, a to, co juz jest zostawi¢, skoro zostato to
juz przetestowane. Ja uwazam inaczej z dwoch powodéw. Po pierwsze, ulepszanie przez rozbudowanie przy ztym
podejsciu moze skutkowac zawitym kodem, a po drugie warto programowac na rézne sposoby (a nuz wymysli sie co$
zupetnie nowego). W kazdym razie tworzymy nowe menu. Standardowo dodajemy nowy modut menu do naszego
projektu. Mysle, Zze nie sprawi to problemu czytelnikowi, bo temat ten przewijat sie w paru odcinkach. Najwazniejszg
rzeczg w menu bedzie odpowiednia struktura, ktéra utatwi nam zycie zaréwno przy wyswietlaniu, jak i w poruszaniu sie
po menu. Bedzie to struktura odpowiedzialna za jedna linie menu.

typedef struct { [lint posX; [lint posY; [Ichar* name; [lint color; } MenuEntry;

Widzimy, Ze jest to bardzo intuicyjne podejscie. Mamy tu pozycje pozioma, pionowa, kolor i ciag znakéw do
wyswietlenia. Umieszczenie koloru na koncu struktury ma znaczenie praktyczne &#8211; stuzy zmniejszeniu ilosci
btedéw podczas programowania oraz nie musimy sie zastanawia¢ czy najpierw jest kolor a potem pozycje x i y, czy tez
najpierw sa pozycje a poézniej kolor. Majac takie MenuEntry mozemy teraz sobie stworzyé przyktadowe menu, robigc
odpowiednig tablice, ktérg umiescitem w title.c.

static MenuEntry m_menuTitle[] = { 1{MENU_POS_X, MENU_START_POS_Y, "start", COLORTXT_LIGHT},
{MENU_POS_X, MENU_OPTIONS_POS_Y, "options", COLORTXT_NORMAL}, ({MENU_POS_X,
MENU_EDITOR_POS._Y, "editor", COLORTXT_NORMAL}, [{MENU_POS_X, MENU_EXIT_POS_Y, "exit",
COLORTXT_NORMAL}, };

Nietrudno sie domysli¢ &#8211; MENU_POS_Xi MENU_START_POS_Y to przykladowe pozycje zdefiniowane za
pomocg dyrektywy #define. Stowo komentarza nalezy sie kolorom. Aby menu na starcie wygladato jak nalezy, pierwsza
jego linia powinna miec¢ inny kolor niz pozostate, aby byto wiadomo, ze zaczynamy od tego miejsca. Zastanowmy sie
teraz, w jaki sposob bedziemy realizowa¢ przemieszczanie sie po menu. Oczywiscie bedziemy sie poruszac¢ za pomoca
joysticka lub klawiatury. Oprocz tego nasza gra nabrataby kolejnych rumiencéw, gdyby mozna byto uzy¢ do tego celu
réwniez myszki. Tym zajmiemy sie chwile pézniej. Jak wiemy, jeden kolor mamy inny w tablicy m_menuTitle i jesli
bedziemy odpowiednio nim manipulowac¢, umieszczajgc kolor COLORTXT_LIGHT w roznych wierszach, to rozwigzemy
problem poruszania sie po menu. Co wiecej &#8211; nasze menu zawiera tez informacje o ograniczeniach, czyli kiedy
gracz juz nie moze i8¢ do gory czy tez do dotu (mdéwig o tym pozycje pionowe w pierwszej i ostatniej linii w tablicy).
Zatozmy, ze wystapit ruch w naszym menu &#8211; wtedy musimy na samym poczatku zamieni¢ kolor 6wczesnego
podswietlenia na normalny kolor, czyli innymi stowy musimy zgasi¢ pod$wietlong wczeéniej pozycje w menu. Potem
trzeba tylko podswietli¢ napis w nowej pozyciji i gotowe. Oto funkcja realizujgca to zadanie.

void MenuUpdate(MenuEntry* menuTable, int amount, int nPosY) { Dint i = 0; Dwhile (i

Samo wyswietlenie catego menu jest banalne i nie bede go przedstawiat, gdyz sprowadza sie to do jednej petli, w ktorej
wyswietlamy napis o znanej pozyciji i kolorze. Poniewaz wczesniejsza wersja funkcji odpowiedzialnej za pokazanie
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tekstu na ekranie, znajdujaca sie w module tile, nie miata mozliwosci zmiany koloru, to ona takze zostata napisana od
nowa. Aby utatwi¢ sobie prace z tekstem, dodatem tez dwie dodatkowe wersje funkcji pokazujace tekst w normalnym i
podséwietlonym kolorze. Pojawita sie tez nowa funkcja &#8211; BackgroundToBlack, ktorej zadaniem jest zrobienie
czarnego tta w catym oknie. Oprécz wyswietlenia menu bedziemy potrzebowacé tez funkcje inicjujgca menu, ktéra
przechodzac w petli wszystkie pozycje menu ustawi podswietlenie na pierwszej.

Jak zaznaczytem juz wczesniej, dodamy obstuge myszki w naszym menu. Zaczniemy najpierw od umieszczenia
niezbednych rzeczy w module window. Tam bowiem beda zbierane eventy o przyciskach urzadzenia i tam tez
dotaczymy funkcje zwracajace pozycje poziomg i pionowg myszki. W kazdym razie powiekszymy ilos¢ tagdéw okna,
dorzucajac WA_RMBTrap, ktéry blokuje dostep do menu (mam tu na mysli gltdwny pasek na samej gérze w
Workbenchu) dla prawego przycisku naszego elektronicznego stworzenia, a takze dopisujemy
IDCMP_MOUSEBUTTONS w tagu WA _IDCMP, umozliwiajac systemowi generowanie zdarzen o przyciskach.
Oczywiscie musimy umiesci¢ odpowiedni blok kodu, ktéry przeanalizuje zdarzenie IDCMP_MOUSEBUTTONS, a sam
kod polega na sprawdzeniu odpowiednich statych w msg_code, takich jak SELECTUP &#8211; dla wcisnietego lewego
przycisku myszki, SELECTDOWN &#8211; dla puszczonego. Podobnie bedzie dla prawego przycisku &#8211; tu mamy
MENUUP i MENUDOWN. W window.c dokladamy funkcje GetMouseY i GetMouseX zwracajgce pozycje pozioma i
pionowa myszki, ktére pobieramy odpowiednio z pol GZZMouseX i GZZMouseY ze struktury Window. Tak uzbrojeni
mozemy przystgpi¢ do wtasciwej procedury zawierajgcej obstuge menu wraz z pozycjg y myszy. A zatem na samym
poczatku pobieramy wspomniang pozycje pionowg. Aby dobra¢ sie do linii w menu, musimy, tak na chtopski rozum,
pozycje podzieli¢ przez wysokos¢ fonta, wzigé czes¢ catkowitg i pomnozyé przez wysokosé fonta. Dzieki temu
otrzymamy jedng pionowg pozycje w obrebie danej linii menu. Ja zastosowatem tutaj sztuczke, aby uniknaé dzielen i
mnozen. Bo jak pamietamy &#8211; w naszej grze wysokos¢ fontow wynosi 8 pikseli. Te 8 pikseli w zmiennej posY
zajmuje 3 pierwsze bity (liczac oczywiscie od lewej). A wiec, aby osiggna¢ jedng pozycje w linii, wystarczy te 3 bity
skasowac¢ w zmiennej. | doktadnie to robimy wykorzystujgc do tego celu negacje i koniunkcje (and). Wprowadzamy tez
zmienng przetrzymujgca starg wartos¢ pozycji m_nOIdPosY, aby byto mozliwe usuniecie starego podswietlenia menu
oraz ze wzgledéw wydajnosciowych (przy matych ruchach myszki nie ma potrzeby aktualizacji podswietlania). Jesli
faktycznie uzytkownik wykonat ruch w kierunku zmiany linii w menu, to wowczas pozostaje nam sprawdzi¢ nasze menu i
pozycje pionowa, aby wiedzie¢ ktdrg linie musimy zaktualizowac.

static WORD m_nOIdPosY = 0; void MenuMousePosY(MenuEntry* menuTable, int amount) { Jconst WORD posY =
GetMouseY() & ~0x07; Uif (m_nOIdPosY != posY) [{ O0int i; JOJm_nOIldPosY = posY; [for (i=0; i

W powyzszym bloku kodu pojawita sie tajemnicza funkcja ArrowUpdate, ktéra zajmuje sie aktualizacja strzatki
widocznej z lewej strony. Caty wczesniejszy kod dotyczacy obstugi strzatki zostat przeniesiony z modutu title do arrow i
wiasnie nim zajmiemy sie teraz. Najwazniejsza funkcjq jest Arrowlnit, ktérej zadaniem jest inicjalizacja niezbednych
rzeczy do poprawnego funkcjonowania strzatki. Sg to pozycja pozioma i pionowa a takze granice - dolna i gérna. Oprocz
tego zerujemy licznik opdzniajacy animacje i ustawiamy poczatkowy znak z fontéw, ktéry przedstawia graficzny symbol
strzatki. Pozostate funkcje to: ArrowAnimate, czyli serce naszego modutu, stuzace do animac;ji strzatki, ArrowDown i
ArrowUp przemieszczajg znak do dotu badz do gory o jedng linie, ktéra ma statg wielkos¢ 8 pikseli. Za pomoca funkgciji
ArrowGetPosY mozemy z innego modutu dowiedzie¢ sie o aktualnej pozycji pionowej, a ArrowUpdateY aktualizuje

pozycje y.

W module options znajdziemy menu odpowiedzialne za opcje w naszej grze. W poprzednim odcinku dodalismy
konfiguracje dla klawiszy i kolejnym bardzo naturalnym krokiem jest wtasnie mozliwosc¢ ich zmiany. Modyfikacja klawiszy
w dowolny sposéb musi pociggac za sobg odzwierciedlenie w postaci napisu, jaki to klawisz uzytkownik wybrat, a zatem
potrzebujemy tablicy zawierajgcej wszystkie mozliwe klawisze. Przedstawie kawatek takiej tablicy, bo zwyczajnie szkoda
miejsca na takie tabelki.
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Na marginesie warto wiedzieé, jaki kod klawisza przychodzi w zdarzeniu IDCMP_RAWKEY. Jest on w msg_code.
Siedem miodszych bitéw moéwi o klawiszu, dla przyktadu ESC ma kod 0x45, a ostatni 7 bit (liczac od zera) méwi o tym
czy klawisz zostat nacisniety. Jesli gracz wcisnie i pusci ESC, to zostang wygenerowane dwa zdarzenia
IDCMP_RAWKEY i msg_code bedzie zawierat 0xC5 (0x45+0x80), a pdzniej bedzie to 0x45.

const char *Iv_all_keys_tab[] ={ ", /%00 "1", /%01 "2", %02 "3", /%03 "4",
%04 %/

Mamy tu tablice zawierajacg wskazniki do napiséw i poruszajac sie po indeksach tejze tablicy mamy napis
odpowiadajacy klawiszowi. Jesli gracz wcisnie na klawiaturze jedynke, to odpowiada to pierwszemu (liczymy od zera w
tym przypadku) elementowi naszej tablicy. Utozenie napiséw w tej tablicy nie jest przypadkowe &#8211; jest ono zgodne
z kodami otrzymywanymi za pomocg zdarzenia IDCMP_RAWKEY. Swojg droga, zbieraliSmy tylko niektére kody
klawiszy w window.c &#8211; pora to zmieni¢. Najpierw definiujemy w module input tablice przechowujaca wszystkie
klawisze &#8211; bedzie ich az 128. Oczywiscie klawiszy na klawiaturze jest mniej, ale na 7 bitach tyle mozna
pomiesci¢ wartosci.

UBYTE nKeyValue = 1; if (msg_code & 0x80) { nKeyValue = 0; } g_bKeys[msg_code & 0x7f] = nKeyValue;

Powyzszy kod wstawia do tablicy jedynke o indeksie rownym kodowi klawisza &#8211; o ile gracz nacisnat klawisz.
Jesli ten sam klawisz zostat puszczony, to wéwczas w to miejsce powedruje zero. W input.c doszty dwie nowe funkcje
wspierajace klawiature: ClearKeysTable czysci tablice przechowujacg kody klawiszy a GetFirstPressedKey zwraca
pierwszy klawisz, jaki zostat wcisniety, a jedli zostato wcisnietych kilka klawiszy, to zostanie zwrécona warto$é
odpowiadajgca najnizszemu kodowi klawisza. Czyli jesli gracz wcisnat jednoczesnie klawisze 3 i ESC, to po pierwsze
przyjdg dwa zdarzenia IDCMP_RAWKEY i dla kazdego inny indeks tablicy klawiszy zostanie ustawiony na jeden, a
GetFirstPressedKey zwrdci kod odpowiadajacy klawiszowi 3, czyli w tym przypadku wtasnie 3. A co jesli zaden klawisz
nie zostat wcisniety? Co w takim przypadku funkcja zwréci? Jasne jest, ze nie moze zwrdci¢ poprawnej wartosci z
zakresu 0-127. Oznaczatoby to, ze jednak klawisz zostat wcisniety &#8211; przyjatem, ze bedzie to 255. Majac
odpowiednie funkcje w module input, mozemy zabra¢ sie za napisanie petli gtbwnej w menu options. Najwazniejsze w
tej petli to oczekiwanie na przycisk czy to joysticka, czy to myszki oraz czekanie na ruch dét/géra. Jedyne co jest
zawsze robione w ciele funkgciji, to animacja strzatki. Szybko oméwmy przypadki tatwiejsze, ktére to w zasadzie
aktualizujg menu zgodnie z tym, co gracz zrobit. Jesli skierowat joystick do gory, to strzatka wedruje do gory i
aktualizujemy podswietlanie menu. Bardzo podobnie to wyglada dla wychylenia w dét kontrolera. Stowo wyjasnienia
dlaczego korzystamy z konstrukgiji if else zamiast uzywacé tylko if. Naiwnie rozumujac, ruch myszki i ruch joystickiem sg
niezalezne od siebie i nie powinny generowac problemu. Z poczatku tez tak myslatem, ale szybko sie okazato, ze
strzatka moze by¢ w innym miejscu niz podswietlenie menu i wyglada to co najmniej nieciekawie. PrzejdZmy do
przypadku, gdy uzytkownik wcisnat przycisk klawiatury. Na poczatku odtwarzany jest dzwiek. Nastepnie pobieramy
pozycje pionowgq strzatki, sprawdzamy ktérej linii menu to dotyczy i jesli udato sie jg odnalezé, to wyswietlamy komunikat
proszacy o wcidniecie klawisza. Potem nastepuje przejscie do procedury czekajacej na puszczenie klawisza. Odbywa
sie to w typowy dla nas sposdb &#8211; poprzez ustawienie wskaznika na funkcje. Sama procedura czekajaca,
wykorzystuje do tego celu niepoprawng wartosé 255, wykonujac sie w kétko az zaden klawisz nie bedzie wcisniety. Po
spetnieniu tego warunku czeka na wcisniecie klawisza, pokazuje na ekranie ten klawisz w postaci napisu i powraca do
petli gtbwnej w menu options.

static void optionsLoop(void) { [if (g_bFire || g_bMouseLeft) [{ [1[1PlaySfx(SND_CLUNK); [10g_bFire = FALSE;
[1[]g_bMouseLeft = FALSE; [1(Jint nPosY = ArrowGetPosY(); [ilJint i; [1for (i = 0; i
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A na deser punktacja. Umiescimy jg na dole, a wiec tym samym musimy powiekszy¢ troche okno zmieniajgc jedng
zmienng w window.c. Poprzednia wersja gry wykorzystywata catg przestrzen okna i nie byto miejsca na punkty. Oprécz
punktow na dole umiescimy tez ilos¢ zyé. Przewaznie w grach startuje sie z wynikiem 0, a grajac zdobywa sie punkty. W
naszym przypadku to standardowe podejscie sie nie sprawdzi, bo nie do kohca wiadomo za co przydzielaé punkty.
Przeciez nie mozna dostac¢ punktéw za to, ze statek uderzyt w kamien. punktéw za to ze statek uderzyt w kamien.
Dlatego w naszej grze zrobimy na odwrét, gracz dostanie na starcie kazdej planszy pewng ilo$¢ punktéw a grajac,
punkty bedg ubywaé w zaleznosci w jaki obiekt nasz statek uderzy. Wtedy to lepsi gracze, ktérzy to odnajda krotszg
droge bedg mieli wiecej punktéw. Logika punktacji powinna sie znalez¢ w module game i tam tez umieszczamy zmienng
g_nScore, odpowiedzialng za to. Do zwiekszania i zmniejszania punktéw postuzg dwie funkcje: decreaseScore i
increaseScore.

static void decreaseScore(int amount) { (Jg_nScore -= amount; 0if (g_nScore 9999) [{ C[Ig_nScore = 9999; (1} }

W obu przypadkach sprawdzamy czy licznik punktow nie osiggnat ograniczenia. Ma to znaczenie przy wyswietlaniu
punktow &#8211; bedziemy wiedzieli ile minimalnie i maksymalnie miejsca zajmie punktacja. W tym przypadku bedzie
to najmniej jeden znak a najwiecej cztery. Skoro méwimy o pokazywaniu punktéw, to w module bottomPanel umiescitem

funkcje PrintBottomPanel, ktéra miedzy innymi rysuje wynik uzyskany przez gracza.

W dzisiejszym odcinku to tyle. Zachecam jak zwykle do eksperymentowania z kodem i do zadawania pytan na forum
PPA.

Artykut oryginalnie pojawit sie w trzynastym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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