Czes¢é 2 — Kompilujemy pusty szablon
Przygotowanie srodowiska do kompilacji

Kompilator CC65

Srodowiska opiera si¢ na kompilatorze CC65.

Podczas pisania tego tekstu aktualna wersja kompilatora to cc65-2.13.1-1

Najprosciej przygotowac¢ srodowisko instalujgc je z pliku cc65-2.13.1-1.exe z domyslnymi opcjami
instalacji (dodanie oczekiwanych przez kompilator zmiennych §rodowiskowych CC65 INC i
CC65_LIB).

Nowe wersje kompilatora sg tworzone z uwzglednieniem wstecznej kompatybilnosci, ale zmianie
czesto ulegajg pliki konfiguracyjne dla platform.

W przypadku probleméw kompilacji w nowszych wersjach zwigzanych z bledami w pliku CFG
nalezy wykona¢ polecenie "ld65 --dump-config atari" i zobaczy¢ jakie sg roznice w pliku CFG
uzywanym przez Ciebie i oczekiwanym przez kompilator.

Microsoft Visual C++

Uzywanym przeze mnie IDE jest MS Visual Studio 2005, ktore jest tez w darmowej wersji Express,
i dla tego srodowiska przygotowany jest plik projektu. Srodowisko to nie jest wymagane, ale
utatwia prace¢ 1 kompilacje.

Do kompilacji pod Windows potrzebna jest biblioteka graficzna Allegro. Wykorzystywana wersja
biblioteki Allegro to 4.2.
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Mam nadzieje, ze chetni przygotuja pliki projektow dla innych srodowisk i systemow, a w



przyszto$ci znajdzie si¢ chetny do stworzenia generatora kodu, dzigki ktoremu uzywanie IDE
bedzie zbedne.

Kompilujemy pusty szablon

Na poczatek polecam zrobi¢ kopi¢ zapasowa przyktadowej gry "game", ktora znajduje si¢ w
gtownym katalogu AdventureStudio — zawsze bedziesz mogt zerkna¢ jak co$ zostato w niej
zrobione.

Usun istniejacy katalog "game" i skopiuj na jego miejsce "game" z "tutorial\part2". Jest to pusty
szablon gry, ktory moze stuzy¢ jako baza do tworzenia gier.

W kolejnych czesciach kursu bedziemy tworzy¢ poszczegodlne elementy gry i zawsze katalog
"game" bedzie posiadat stan, jaki byt na zakonczenie danej czg$ci kursu.

Kompilacj¢ mozna uruchomi¢ albo z poziomu IDE, albo za pomocg pliku compile.bat, ktory
znajduje si¢ w gldwnym katalogu gry.

Pusty szablon powinien si¢ kompilowac i plik wynikowy "adventure.atr" po uruchomieniu
powinien da¢ nast¢pujacy wynik:

Jest to pusty ekran, po ktérym mozna porusza¢ kursorem.

Jezeli w katalogu gléwnym nie powstal "adventure.atr", to projekt si¢ nie kompiluje. Znaczy to, ze
co$ jest nie tak i nim przejdziesz dalej opisz problem wraz z btedami kompilacji na forum.

W IDE mozesz wybra¢ dwie konfiguracje — ATARI albo DEBUG.
Konfiguracja ATARI wywotuje skrypt kompilujacy plik do postaci "atr".
Konfiguracja DEBUG tworzy plik wynikowy dla biblioteki Allegro, czyli dziatajacy pod Windows:
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