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Descripción General.

La práctica consiste en la realización de un juego diseñado e implementado en Modula-2. El juego en sí es una versión de un arcade existente para la máquina de Amstrad 6128k del año 90. El juego consiste en eliminar el mayor número de arañas que descienden del techo y así salvar la Tierra diezmando la población de arañas.
Para jugar se dispone del control de un fumigador que se desplaza horizontalmente usando las letras “Z” y “X” pudiendo disparar la carga de fumigador pulsando la barra espaciadora. El juego acaba cuando alguna araña llega al final de la pantalla.

La dificultad del juego se puede modificar al inicio en un Menú de configuración por medio de 3 posibles niveles: iniciación (1) , medio (2)  y experto (3). De todas formas, al ir incrementando la puntuación la velocidad del juego se ve aumentada proporcionalmente hasta un límite que solo los jugadores más avezados podrán soportar. Se consiguen más puntos según la longitud de la tela de araña del insecto abatido (se valora de este modo la temeridad del jugador).

El programa se desarrolla en modo gráfico usando un decorado, para el fondo, de enladrillado en 3D, las arañas enemigas se deslizan por su telaraña mientras se mueven amenazantemente. El fumigador deberá ser manejado con destreza para evitar el triunfo final de estos seres mutados subiendo y bajando su percutor. Durante toda la ejecución se puede escuchar la música del juego y el sonido de los disparos de forma concurrente con la ejecución del mismo.

La puntuación de los jugadores se muestra en una ventana en la esquina superior izquierda y al finalizar la partida.

Diseño.

El software se compone de tres módulos (definición e implementación) para librerías y uno principal (código del juego).

Un primer módulo se corresponde con las armas (fumigador) y se diseña de forma independiente de la representación gráfica final (cambiando la función que dibuja el arma tendríamos otra). Este módulo se ocupa de todas las operaciones relativas a acceso y modificación de los atributos del objeto arma (su posición por ejemplo).

Este módulo se define como sigue:

DEFINITION MODULE ARMAS;

TYPE


arma; ( tipo arma (es un puntero a registro como se puede ver en el módulo implementación)

PROCEDURE borra_fumigador(fum:arma);( Borra de la pantalla el arma.

PROCEDURE crea_fumigador(x,y:CARDINAL;accion:BOOLEAN):arma; ( Devuelve un arma.

PROCEDURE destruye_fumigador(VAR fum:arma); ( Libera la memoria de un arma.

PROCEDURE fumigador(fum:arma); ( Dibuja el arma.

PROCEDURE mueve_fumigador(VAR fum:arma; x:CARDINAL); ( Cambia el atributo de posición x.

PROCEDURE bala(fum:arma); ( dibuja la bala correspondiente al arma.

PROCEDURE borra_bala(fum:arma); ( borra la bala correspondiente al arma.

PROCEDURE posicion_Fx(fum:arma):CARDINAL; ( devuelve la posición x del arma.

PROCEDURE disparo(fum:arma):BOOLEAN; ( devuelve la propiedad accion del arma.

PROCEDURE accion(VAR fum:arma; ac:BOOLEAN); ( modifica la propiedad accion de arma

PROCEDURE copia_arma(VAR fum,fum2:arma); ( copia un arma sobre otra.

END ARMAS.

El segundo módulo es equiparable al anterior pero refiriéndose en este caso a las arañas enemigas.

Este módulo se define como:

DEFINITION MODULE ARANAS;

TYPE


ARANA; ( tipo arana (es un puntero a registro como se puede ver en el módulo implementación)

PROCEDURE borra_arana(ara:ARANA); ( Borra de la pantalla una araña.

PROCEDURE crea_arana(x,y:CARDINAL; ojos,mov:BOOLEAN):ARANA; ( devuelve una araña.

PROCEDURE arana(ara:ARANA); ( dibuja una araña en pantalla.

PROCEDURE mueve_arana(VAR ara:ARANA; velocidad:CARDINAL); ( cambia la posición de una araña según su velocidad.

PROCEDURE posiciona_arana(VAR ara:ARANA; pos:CARDINAL); ( situa una araña en la posicion indicada.

PROCEDURE muere_arana(VAR ara:ARANA); ( Libera la memoria de la araña.

PROCEDURE pos_arana(ara:ARANA):CARDINAL; ( Devuelve la posición de la araña.

PROCEDURE cambia_arana(VAR ara:ARANA); ( Cambia las propiedades de ojos y movimiento de patas.

END ARANAS.

El tercer módulo se refiere a los elementos de escenario (tanto en modo gráfico como en modo texto) y de los menús así como de la música y sonidos que se pueden escuchar durante el juego.

Este módulo se define como:

DEFINITION MODULE Decorado;

PROCEDURE decorado(ladrillo,sombra,luz,cemento:CARDINAL); (  Dibuja un enladrillado de propiedades de color, sombra, luz y cemento dados.

PROCEDURE marcador(cemento,luz,sombra,texto:CARDINAL); ( Dibuja un marcador con propiedades de color y texto.

PROCEDURE actualiza_marcador(valor:CARDINAL); ( Actualiza los puntos de un marcador

PROCEDURE sonido(VAR lin:CARDINAL); ( Toca la línea de canción que se le indica.

PROCEDURE Ventana3(x,y,xf,yf:CARDINAL); ( Dibuja una ventana de texto con tamaño y coordenadas dadas.

PROCEDURE cursor(x,y:CARDINAL); ( Dibuja un cursor giratorio que sustituye el de por defecto en MSDOS en las posiciones x, y.

END Decorado.

El módulo principal desarrolla las funciones específicas del juego en cuestión usando las herramientas disponibles en las librerías implementadas. El programa se ejecuta de forma indefinida hasta que el usuario lo finaliza a través del menú principal.

Este módulo consta de las siguientes funciones:

MODULE Amstrad;

PROCEDURE inicializa(VAR matriz:matrix); ( Inicializa y crea una matriz de arañas.

PROCEDURE libera_mem(VAR matriz:matrix; VAR fum,fum2:arma); ( Libera la memoria usada.

PROCEDURE n_fin(matriz:matrix):BOOLEAN; ( Devuelve si se ha finalizado el juego (alguna araña llega al final de la pantalla).

PROCEDURE mover_disp(VAR fum:arma); ( Controla los movimientos por teclado del arma.

PROCEDURE dibuja_ataque(matriz:matrix); ( Dibuja el ataque en cada refresco de pantalla.

PROCEDURE mueve_ar(matriz:matrix ; velocidad:CARDINAL); ( Mueve una araña al azar a velocidad indicada.

PROCEDURE algo_muere(VAR matriz:matrix ;fum:arma; VAR puntos:CARDINAL); ( comprueba si se ha disparado si se acertó sobre alguna araña. Si es así modifica el valor de puntos.

PROCEDURE menu():CARDINAL; ( dibuja el menú del programa.

PROCEDURE Jugar(nivel:CARDINAL):CARDINAL; ( combina las funciones principales del juego e inserta los sonidos de forma pseudo concurrente.

PROCEDURE marcado(puntos:CARDINAL); ( Indica por pantalla la puntuación final o valor de puntos.

VAR

  nivel,points:CARDINAL;

BEGIN

    nivel:=menu();

    WHILE nivel<>0 DO

          points:=Jugar(nivel);         (    Bucle principal

          marcado(points);

          nivel:=menu();

    END;

END Amstrad.
El juego.

Hace ahora no mucho tiempo una extraña nave cruzó los cielos de Nuestro Planeta. Desde allí lanzó una bomba sobre las ciudades más importantes. Las radiaciones hicieron mutar a los miles de millones de Arañas de nuestro planeta volviéndose terriblemente Salvajes. Nuestra única posibilidad de salvación está en el laboratorio Jaime & Jaime que ha encontrado un antídoto para las Arañas. Pero está siendo atacado!!!. Ármate de valor y de insecticida para salvar nuestro querido Planeta.

Una Sorpresa. La Intro.
El juego se completa con una Intro donde se muestra el ataque de los extraterrestres sobre unas ciudades diseñadas en 3D. Se recoge la historia leyendo de un fichero auxiliar (H.STR) para introducir al jugador en la apasionante aventura de Arañas.
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