Czes¢ 4 — obszary, obiekty i limity

W czesci 3 kursu wyswietliliSmy na ekranie obrazek pomieszczenia, ale na razie kursor nie miat
zastosowania. W tej czesci to zmienimy.

Definiowanie obszaru

Obszar jest okreslony poprzez jego pozycje i wielko§¢. Otwieramy z "game\areas" plik areas def.h
1 dodajemy obiekt bedacy pomieszczeniem:

I T
// IDs of areas
I T

enum {
OBJECT_LIVING_ROOM,
AREA LAST AREA

¥

W pliku areas_def.c definiujemy obszar, poprzez ustalenie jego pozycji (X,y) i jego wielkos$ci w
pikselach (width,height). W tym przypadku chcemy, zeby obszar dotyczyt catosci naszego ekranu.

// OBJECT _LIVING_ROOM
{0,0, 160,160},

Pozycje na obrazku mozna sprawdzi¢ wersja Windowsowa, ktora na biezaco pokazuje miejsce, w
ktérym znajduje si¢ kursor.

Obiekty

W Adventure Studio kazdy obszar jest obiektem 1 mozna mu przypisa¢ wlasciwosci. Mamy juz
zdefiniowany obszar, teraz trzeba zdefiniowa¢ odpowiadajacy mu obiekt.

Tu postepujemy inaczej niz zwykle 1 nie dopisujemy identyfikatora obiektu do
game\objects\objects def.h. Nie dopisujemy, poniewaz ten identyfikator juz przed chwilg
nadali$my. Innymi stowy obszary sg obiektami, ale majg dodatkowo pozycje ekranie okreslong w
pliku areas_def.c.

Musimy jednak stworzy¢ definicj¢ obiektu. W tym celu otwieramy plik

“game\objects\objects def.c”

// OBIECT_LIVING_ROOM

{
// Name, variable
"Living Room", AREA ACTIVE,
/I Actions on object
{
{"Examine",object_living_room_examine},
{"Leave", object living room leave},
}
}s

W definicji obiektu ustalamy jego nazwe, w przypadku obszaru domyslny stan (AREA ACTIVE
lub AREA INACTIVE), a nastgpnie akcje, ktore mozna na obiekcie wykona¢ (nazwa, procedura
akcji).



Limity

Préba skompilowania tego kodu aktualnie zakonczy si¢ bledem, poniewaz nie mamy jeszcze
zdefiniowanych akcji object living room examine i object living room leave, ale jest jeszcze
jeden btad:

error C2078: too many initializers dla linii {"Leave", object living room_leave}

Jest on spowodowany tym, ze domyslnie sg nadane ograniczenia na wielko$ci tablic, w celu
zaoszczedzenia pamigci. Ograniczenia te sg w pliku “game\config\game cfg.h” i dla pustego
szablonu z Tutorial Part 2 wygladaja nastepujaco:

#define MAX_AREAS_IN_ROOM 1
#define MAX_OBJECT ACTIONS 1

#define MAX_OBIJECTS_IN_CONTAINER 1
#define MAX_PICTURE_OBJECT MAPPINGS 1

MAX AREAS IN ROOM to liczba obszardéw, ktore wystepuja w pomieszczeniu. Na pewno
bedziemy chcieli mie¢ ich kilka, wigc ustalmy t¢ liczbe na 3.

MAX OBJECT ACTIONS to liczba akcji, ktore mozna wykona¢ na obiekcie. To wiasnie
przekroczenie tej wartosci powodowato btad. Ustalmy liczbe akcji na 2.

MAX OBJECTS IN CONTAINER to liczba obiektow, ktore mozna umiesci¢ w kontenerze jakim
jest np. inwentarz gracza, szafa lub dowolny inny pojemnik wystepujacy w grze. Dajmy na 2.
MAX PICTURE OBJECT MAPPINGS na razie pozostawmy o limicie 1. Zostanie wyja$niony
przy zarzadzaniu inwentarzem.

Czyli mamy:

#define MAX_AREAS IN_ROOM 3
#define MAX_OBJECT ACTIONS 2

#define MAX_OBJECTS_IN_CONTAINER 2
#define MAX_PICTURE_OBJECT MAPPINGS 1

UWAGA: Zwiekszajgc limity nalezy wypetnia¢ powstalq luke "pustymi wartosciami”, np. Gdyby
MAX OBJECT ACTIONS wynosito 3, to definicje obiektu nalezatoby dopetni¢ za pomocg:

// Actions on object

s
t

{"Examine",object_living_room_examine},
{"Leave", object living room_leave},
{TEXT NONE, OBJECT NONE},

/

Jest tak, poniewaz kompilator wypetnia brakujgce pola wartosciami 0, zas nasze OBJECT NONE
to OxFF. 0 to identyfikator pierwszego obiektu, wiec pozostawienie tego kompilatorowi moze
przynies¢ nieplanowane zachowanie gry.



Akcje

Musimy stworzy¢ teraz akcje dla polecen Examine i Leave. Robimy to jak poprzednio — dodajemy
je w actions_def.h:

void object_living room_examine(void);
void object_living room_leave(void);

i actions_def.c:

void object_living_room_examine(void)

{
console print("An old fashioned living room." true);
}
void object_living room_leave(void)
{
console_print("The kitchen room is not defined yet!",true);
}

Polecenie console print wypisuje tekst. Dodanie na koncu parametru true oznacza, ze po pokazaniu
tekstu program bedzie czekat na nacisnigcie “fire”, po czym wyczysci konsole tekstowa.

Przypisanie obszaréw do pomieszczen

Zdefiniowali$my juz obszar i akcje obiektu, ale jeszcze nie przypisalismy tego obiektu do
konkretnego pomieszczenia. W tym celu otworzmy plik game\rooms\rooms_def.c i zmodyfikujmy
definicje¢ naszego pomieszczenia:

// ROOM_LIVING_ROOM
{
// Actions
room_living room_on_draw, // on room draw
ACTION_NONE, // on room enter
ACTION_NONE, // on room exit
// Areas. The main room area should be the last.
{
OBJECT _LIVING_ROOM,
OBJECT _NONE,
OBJECT NONE,

}!

Maksymalng liczbg obszarow, ktore mozemy przypisa¢ do pomieszczenia zdefiniowaliSmy w
MAX_AREAS_IN_ROOM

Kompilujemy program i mozemy wykona¢ dwie akcje na obszarze/obiekcie jakim jest caty ekran:



Living Room

[Examine -]

An old fashioned living room.

W kolejnej czesci zajmiemy sie wlasciwosciami obiektow.
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