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Motto: „People who drink petrol shouldn’t smoke.”

Úvod

Počítačová hra je program, který má za úkol uživatele pobavit, prověřit jeho reflexy, logické myšlení, strategii nebo schopnosti soustředit se. Pokusil jsem se vytvořit hru, která by zaujala co největší množství lidí. Na základě vlastních zkušeností jsem došel k několika kritériím, které by měla moje hra splňovat. Těmito kritérii jsou snadno pochopitelný princip, jednoduché ovládání, pěkné grafické provedení při minimálních nárocích na hardware počítače, přiměřená obtížnost a možnost hry více hráčů. Podstatná je rovněž malá velikost hry, aby bylo možné hru umístit na Internet nebo ji posílat pomocí E-mailu. 

Pohyb v Menu

V menu máte na výběr ze čtyř položek:

( Start Game – odstartuje normální hru, ve které ničíte příšerky a postupujete úrovněmi

( Network Multiplayer – započne síťovou hru. Položka nelze vybrat, pokud není nainstalovaný ovladač pro IPX.

( Credits – zobrazení informací o autorovi

( Exit – ukončení hry a návrat do nadřízeného procesu
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obrázek č. 1: Hlavní Menu

Pohyb je umožněn pomocí kurzorových kláves.

Jak na to?

Základní princip hry je ve sbírání „bonusů“. V každém kole musí hráč získat 15 těchto prémií, aby mohl postoupit do dalšího kola. Hráč se nesmí dotknout žádné příšerky, jinak přijde o jeden ze svých deseti životů. K tomu má k dispozici hlavního hrdinu, modrozelenou kouli, „živý kámen“, se kterým se pohybuje polem vyplněným „hlínou“. Po průchodu hráče se na jeho dráze hlína rozkládá a mizí (v tomto případě neplatí zákon zachování hmotnosti). Hráč požívá hlínu jako odrazové místo, tzn. nelze se odrazit od místa s nulovým výskytem hlíny. Pokud hráč v nějakém kole stráví příliš mnoho času, může se stát, že není možnost dostat se do horní části pole. Tento problém jsem vyřešil pomocí „sněžení“: Pokud je splněna náhodná podmínka, která se současně mění spolu s pořadovým číslem kola, začne „sněžit“: V hracím poli se začne obnovovat hlína a hráč má opět možnost dostat se do vyšších partií. 

Inteligence pohybu příšerek je, jako obvykle u podobných her, zredukována na náhodný pohyb, avšak jednotlivé příšerky se liší schopnostmi: některé umí obnovovat „hlínu“, jiné ovládají silová pole a odpuzují či přitahují hráče. Příšerky se liší také rychlostí pohybu.
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obrázek č. 2: Shot ze hry

Metodika

Pro spustitelnost hry na starších počítačích jsem vytvořil hru pro operační systém   MS-DOS. Velká část kódu hry byla napsána v programovacím jazyku C, ale některé časově náročnější funkce a procedury byly napsány v Assembleru. Program také používá hlavičkové soubory „network.h“ a „grspec.h“, které jsem vytvořil sloučením několika zdrojových textů stažených z Internetu. 

Grafické rozlišení jsem zvolil 320x200 pixelů 256 barev, protože tento režim je podporován na každé videokartě kompatibilní s VGA. Tento režim je využit tak, že vše je vykreslováno do přímo do paměti VGA bez použití virtuální obrazovky. Všechny objekty ve hře (příšerky, postava hráče, prémie, bomby, zdi) mají rozměry 11x9 pixelů. Tato velikost byla zvolena, protože v použitém rozlišení tvarem nejvíce připomíná čtverec a současně při tomto rozměru umožňuje VGA přímý přístup do VideoRAM natolik rychlý, že lze vytvořit animaci. Hra obsahuje taktéž grafický font, který umožňuje vypisovat text. Tímto fontem je tiskací písmo, kde každý znak má velikost 8x16 pixelů.

Aby byla zaručena stálá rychlost hry bez závislosti na rychlosti procesoru, je využit systémový časovač, který je přeprogramován tak, aby přerušení 1CH bylo voláno přibližně 30,2 krát za sekundu. V tomto přerušení se provádí výpočty polohy objektů, vykreslování změn objektů na obrazovku, obsluha dat získaných z přerušení klávesnice (viz. dále). Tím je zaručeno, že na všech počítačích se budou příšerky pohybovat stejnou rychlostí a výkon počítače bude ovlivňovat pouze plynulost hry. Bylo zjištěno, že k dostatečně plynulé hře stačí PC 386DX s frekvencí 40 MHz.

Jelikož změna rychlosti systémového časovače ovlivní také rychlost systémových hodin, je na konci hry systémový čas seřízen podle času uloženého v paměti CMOS pomocí systémového přerušení 1AH.

Ke čtení stavu klávesnice nepoužívá hra implicitního příkazu na čtení klávesnice (v Pascalu známý jako ReadKey) ani služeb přerušení DOSu (což je v podstatě totéž, Pascal pouze jednodušším syntaxem umožňuje použití tohoto příkazu uživatelem), ale ke klávesnici přistupuje přímo pomocí systémové přerušení 9H a portu 60H a 64H. Obslužná procedura, která zpracovává data z 9H je také přeprogramována a její adresa uložena do tabulky adres přerušení. Díky této mé nové proceduře hra může kdykoli zjistit, které klávesy jsou stisknuty a reagovat na stisk více kláves současně.

unsigned char keyfield[256], key;

void interrupt new_keyboard(void)

{

  key=inportb(0x60);

  if (key<128) keyfield[key]=1;

     else keyfield[key-128]=0;

  outportb(0x20,0x20);

}

Síťová hra

Síťová hra je zpestřením hry a umožňuje hru až osmi hráčů v jednom hracím poli. Jednotliví hráči si navzájem konkurují: úkolem hráče je jako první dosáhnout 15ti bonusů. Pak se stává vítězem kola. Na pozdržení protivníků má k dispozici „ledový flus“, který oponenta zmrazí asi na dobu 5ti sekund (přesněji na 50 cyklů přerušení 1CH). Tento čas postačuje k útěku ne předehnání protihráče a tím získání dalšího bonusu. 

Síťová hra využívá protokolu IPX, který je výchozím protokolem sítě Novell NetWare a v sítích Microsoft Network ho lze nainstalovat. Hra používá socket číslo DFCFH a přes tento socket posílá packet, který obsahuje následující data:


( systémový příkaz – podle něho příjemce zjišťuje, co dělat s následujícími daty


( dva WORDy – požívají se jako souřadnice


( dva BYTy – slouží k rozlišení stavu hráčů (vzhled, zmrznutí)

typedef struct {

   ECB_type    ecb;

   IPX_header  ipx;

   struct {

     char  command;

     int   x,y;

     char  looklike;

     char  frozen;

     } data;

   } PACKET;
poznámka: části ECB a IPX_header jsou řídící hlavičky IPX protokolu. Hlavička ECB obsahuje informace pro IPX driver a hlavička IPX identifikuje packet v síti a obsahuje adresu odesílatele a příjemce (jak síťové karty tak i sítě) a další užitečné věci.

Celý packet je navržen tak, aby zabíral v paměti a následně v síti co nejméně místa. To je obzvláště důležité pro plynulost hry a zachování životních funkcí sítě. Protože protokol Novell IPX je nejnižší část síťových přenosů, na které pak navazuje další nadstavba, může se lehce stát, že dojde k pádu sítě, pokud je tento protokol nesprávně použit. Proto komukoliv, kdo se rozhodne tento protokol požívat, doporučuji nejprve důkladné prostudování (dokumentace je přístupná na internetu). 

Ve hře mají všechny počítače rovnocenné postavení a neexistuje žádný server. Na začátku síťové hry si hráč vybírá počet protivníků a dochází k synchronizaci: počítač daného hráče najde v síti ostatní počítače, popř. čeká tak dlouho, dokud se v síti nevyskytuje počet hráčů zadaný uživatelem. Do hry se nelze připojit po jejím zahájení. Při síťové hře je neustále přenášena poloha všech hráčů na ostatní počítače, proto musí mít síť dostatečnou přenosovou rychlost. 
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obrázek č. 3: vyhodnocení výsledků síťové hry

Demo – Shareware – Freeware ?

Typ označení hry jsem zvolil freeware. To znamená, že kdokoli může hru neomezeně kopírovat, hrát a šířit. Tento způsob šíření programů je nejefektivnější a vy nemáte ztráty z jeho prodeje. Navíc se o vás dozví podstatně více lidí, než kdybyste hru prodávali nebo distribuovali jako shareware.

Internet & Email

Hra je také k dispozici na Internetu: http://pitris.me.cz/

Pošlete mi Email: zbynek.kacer@tiscali.cz
