Fonctions Arkanoid Revenge of DOH.          (Réalisé le vendredi 12 mars 2004, 22:51:07)
pBille.h:


Destroy_BilleAllocation
Détruit toutes les allocations de toutes billes. (Efface liste)

NewBille

Créer une bille.


UpdateBillePosCos
Mise à jour position de la bille suivant cosinus seulement.


UpdateBillePosSin
Mise à jour position de la bille suivant sinus seulement.


UpdateBillePos

Mise à jour position de la bille cosinus et sinus.


UpdateBillesPos

Mise à jours de toutes les positions de toutes les billes.


ChangeBillePos

Change coordonnées d’une bille.


ChangeBilleSpeed
Change la vitesse d’une bille.


AngleBille

Change l’angle de direction d’une bille.


DrawBilles

Dessine à l’écran toutes les billes.


MoveBille

Déplace de n pixels une bille.


DeleteBille

Efface une bille.


DeleteAllBilles

Efface toutes les billes.

pRacket.h :


Destroy_RacketAllocation Détruit toutes les allocations de toutes les raquettes. (Efface liste).


NewRacket

Créer une raquette.


DrawRackets

Dessine toutes les raquettes.


ChangeRacket

Change forme d’une raquette.


DestroyRacket

Efface une raquette.

CREATE_ANIM_RACKET_NEW
Animation naissance raquette.


CREATE_ANIM_RACKET_DEAD
Animation mort raquette.


DestroyAllRackets


Détruit toutes les raquettes.

DataFiles :


GenerateTIOSName
Génère un nom de fichier TIOS à partir d’une simple chaîne de caractères.


GetSymByName

Renvoie un pointeur SymEntry à partir d’un nom de fichier type TIOS.


FindFile


Recherche un nom de fichier dans tous les dossiers et renvoie son chemin.

Scrolling.h


CenterScrolling

Concentration de la caméra sur une bille, ou raquette ou jeu.


ShowScreenBuffer
Affiche l’écran virtuel ScreenBuffer suivant le mode d’affichage.

InitScrollingLevel
Initialise le scrolling de début de niveau.

DrawMap.h

.InitBufferMap

Initialise un niveau soit BufferMap ainsi que les listes des briques spéciales.

DrawMap

Dessine dans BufferMap les briques non spéciales, façon parcours matrice.


DrawMapBackGround
Dessine un bout de décor à la place d’une brique respectant ombres.


InitCounterBricks
Initialise le compteur de briques.


MAP_RedrawMap
Dessine le décor, les ombres décor, la map façon matrice, les portes monstres, effectue une copie de l’écran dans le buffer BufferMap et affiche les briques spéciales MOVE.


MAP_ShowSpecialBricks_TIME
Affiche briques qui réapparaissent.


MAP_InitSpecialBricks_TIME
Initialise la liste des briques spéciales TIME et ajoute les nouvelles briques.


MAP_InitSpecialBricks_MOVE
Initialise la liste des briques spéciales MOVE et ajoute les nouvelles briques.


MAP_ShowSpecialBricks_MOVE
Affiche les briques spéciales MOVE.

Levels.h :


Levels_OpenFile

Ouvre un fichier de niveaux.


Levels_SetMap

Charge un niveau à partir du fichier sélectionné.

Missiles.h :


AddMissiles

Ajoute un missile dans la liste.


DeleteMissile

Efface un missile.


DrawMissiles

Dessine tous les missiles.


Missile_CollideWithScreen
Collision des missiles avec les bordures de la zone de jeu.


KEYS_Shoot

Touche pour tirer.


CREATE_ANIM_MISSILE
Créer l’animation d’un missile.


DELETE_ANIM_MISSILE
Efface l’animation d’un missile.

Colle.h :


Bonus_ActivateColle

Active le bonus colle sur une raquette.


Bonus_RacketColle

Colle une bille sur une raquette.


Bonus_BilleInRacketColle
Réactualise l’emplacement des billes collées sur la raquette.


Bonus_RacketNoSticked

Décolle une bille d’une raquette.


KEYS_BonusColle

Touche pour décoller les billes.


Bonus_DesactivateColle

Désactive le bonus colle d’une raquette.

DoubleRacket.h :


CREATE_ANIM_DOUBLE_RACKET
Créer l’animation double raquettes.


DESTROY_ANIM_DOUBLE_RACKET
Efface l’animation double raquette.


DrawDoubleRacket_anim


Dessine l’animation.


AddDoubleRacket

Ajoute une double raquette à une raquette.


DestroyDoubleRacket

Efface une double raquette à une raquette.
GhostRacket.h :


Bonus_CreateGhost

Créer une racket fantôme.


Bonus_DrawGhost

Affiche la raquette fantôme.


Bonus_DeleteGhost

Efface une raquette fantôme.

OtherBonus :


Bonus_Slow


Vitesse par défaut pour toutes les billes appartenant à une raquette.


Bonus_BilleFire


Bille de feu.


Bonus_BilleNoFire

Bille normal.


Bonus_Add5Billes

Ajoute 5 billes à une raquette.


Bonus_Add3Billes

Ajoute 3 billes qui ce régénèrent.


Bonus_3Billes


Gestion des 3 billes qui ce régénèrent.

Bonus.h :


NewBonus


Créer un bonus.


DeleteBonus


Efface un bonus.


DrawAllBonus


Dessine tous les bonus.


Bonus_CollideWithScreen
Dépassement de la zone de jeu par les bonus.

SetBonus


Choisie un comportement au hasard.


Bonus_CollideWithRacket
Récupération d’un bonus par une raquette.


ApplicateBonus


Active le bonus sur une raquette.


DeleteAllBonus


Efface tous les bonus.

Indicator.h :


ShowIndicators


Affiche les indicateurs billes ou raquettes en fonction du mode graphique.

Commands.h :


KEYS_MoveRacket

Fonction s’occupant du déplacement d’une raquette avec les touches.

pCollides.h :


Test_Collide_0


Test de collision avec 2 objets circulaire.


TestCollideSquare

Test de collision avec 2 objets rectangulaire.


GetDirCollideSquare

Renvoie la direction de collision suivant 2 objets rectangulaire.

Collides.h :


CollideWithScreen

Collision des billes avec les bordures de la zone de jeu.


CollideWithBlock

Collision des billes avec les simples briques.


CollideWithBlock_Special
Collision des billes avec briques spéciales MOVE.


Rackets_CollideWithScreen
Collision des raquettes avec bordure gauche et droite du jeu.


Rackets_CollideWithBilles
Collision des billes sur les raquettes.


Missiles_CollideWithBlock
Collision des missiles avec les simples briques.


Missiles_CollideWithBlock_Special
Collision des missiles avec les briques spéciales MOVE.


Rackets_CollideBillesWithGhost
Collision des billes avec raquette fantôme.


ExitBille


Vérifie si une bille sort de la zone de jeu. Soit zone basse.

Scores.h :


DrawLifes


Dessine les vie.

Environment.h :


SetDecors


Sélectionne un décor et effectue une simple copie dans le buffer.

ENV_Prepare


Préparation de l’environnement de jeu, efface écran en noir, dessine fond, dessine ombres décor, dessine portes monstres.


ENV_DrawLevel


Prépare un nouveau niveau et dessine le niveau dans le buffer BufferMap.


ENV_EndPrepare

Fin de préparation de l’environnement, dessine bordures gauche et droite, copie ScreenBuffer dans BufferMap, copie zone de vies dans BufferLives et dessine les vies. 


ENV_DrawScreenAndMap
Dessine partie basse, copie BufferMap dans ScreenBuffer et dessine les briques spéciales.

ENV_DrawMap


Réactualisation complète de l’environnement de jeu.

ENV_SetDecors2

Sélectionne un décor et réactualise environnement.

Game.h :

GAME_CreateRacketHumain0
Créer la raquette principale HUMAIN0.


GAME_CreateBilleHumain0
Créer la bille pour la raquette HUMAIN0.


CheckBillesPlayer

Vérifie le nombre de billes d’une raquette.


GAME_DrawLogo

Dessine le logo de début d’un niveau.


GAME_Lifes


Retire une vie et réactualise le jeu pour continuer niveau ou GAME OVER.

EndLevel.h :


ENDLEVEL_NoBricks

Vérifie si le niveau n’a plus de briques.


ENDLEVEL_AttendPlayer
Attente du passage du joueur dans une porte.

Arkanoid.h :


InstallGame


Installation du jeu avec ouverture des fichiers de données, réalisation des allocations de bases et initialisation de variables.

UninstallGame


Libère la mémoire allouée et restaure écran.

Introductions.h :


Font0_DrawChar_IntroBuffer
Routine de dessin de caractère dans le buffer IntroBuffer.


Font0_DrawString_IntroBuffer
Routine de dessin de texte dans le buffer IntroBuffer.


INTRO_ArkanoidTitle

Affiche l’écran titre Arkanoid.


ScrollingIntroBuffer

Fait défiler le buffer IntroBuffer.


CopyIntroBufferInScreenBuffer
Copie IntroBuffer dans ScreenBuffer.


INTRO_ShipIntroduction

Affiche introduction avec vaisseau et texte défilant.


INTRO_AccessInShip

Affiche animation avec passage de la pastille dans le vaisseau.


INTRO1_DrawStars

Dessine des étoiles pour introduction 1.

Interrupt.h :


DEFINE_INT_HANDLER (interrupt1)
Exécution des interruptions avec compactibilité HW1 et HW2.


GAME_INT1


Gestion interruptions à 1 Hz et 80 Hz et exécutions des fonctions.


INT1_1Hz


Interruption à 1 Hz.

INT1_80Hz


Interruption à 80 Hz.

INT1_ScrollLevel

Interruption de scrolling début de niveau.

INT1_ShowLogo


Interruption temps d’affichage du logo de début de niveau.

INT1_BillesSpeed

Interruption de gestion de la vitesse des billes.

INT1_BillesVarSpeed

Variation de la vitesse des billes lors de multiples collisions.


INT1_BricksTIME

Gestion briques spéciales TIME.


INT1_BricksMOVE

Gestion briques spéciales MOVE.


INT1_RacketsAnim

Gestion des animations des raquettes.


INT1_Bonus


Gestion défilement des bonus.


INT1_Missiles


Gestion des missiles.

INT1_Missiles_anim

Gestion de l’animation des missiles lors de contactes.

INT1_DoubleRacket_anim
Animation de début double raquette.

INT1_Ghost


Gestion de la raquette fantôme.

INT1_DoorsEndLevel

Gestion animations portes de fin de niveau.

Interrupt2.h :


DEFINE_INT_HANDLER (INT_GAME)
Interruption type PolySnd à 1 Hz.


GAMETIME_BilleSpeed

Variations vitesse des billes après un certains temps.


INT5_BonusColle

Permet de décoller une bille.

Header.h :


GCL_Rand


Nombre aléatoire entre 0 et 32768.


GCL_Random


Nombre aléatoire entre 0 et max.


GCL_Randomize


Mise en place des nombres aléatoires.

Vars_menu.h :


MNU_ShowDecors

Choix d’un décor, soit niveau ou 0, réactualisation affichage avec mode 1.
