	MineSweeper

	Ce démineur utilise des cases de 8*8 pixels, et le terrain a deminer fait 30*20 (presque

la taille du demineur windows en expert), il sauvegarde automatiquement la partie en cours

et a meme un mode d'affichage en pseudo-greyscale

1/ Les cases

Les cases ont deux propriétés :

- l'etat exterieur :  ouverte,fermée,drapeau,bordure

- l'etat interieur : 0,1,2,3,4,5,6,7,8 ou Bombe ( que l'on représentera par 9)

On utilisera donc les dizaines pour représenté l'état exterieur et les unités pour l'état interieur

0x : case ouvertes

1x : case fermés

2x : case drapeau

30 : bordure

Ainsi on peu ouvrir, ou enlever/mettre un drapeau en ajoutant ou soustrayant 10 a une case

2/ L'effet Greyscale

C'a ne sont pas de vrai greyscale tel qu'elle sont programmé d'habitude,

Il s'agit ici de faire "vibrer" l'arriere plan, et avec des sprites etudié pour,

ce l'a rend bien des effet de gris.

On va donc faire varier la variable A cycliquement de 0 à une valeur maximale g

et décaler horizontalement l'ecran d'un pixel lorsque A=1.

Ainsi si g=0, l'image n'est jamais décalé (pas de greyscale)

si g=1,l'image est décalé une fois sur deux

si g=2, l'image sdst décalé une fois sur trois

On peut changer la valeur de g avec la touche [+]

J'ai laisser ces trois possibilité ( je préfère personnelement g=1) car j'ai eu des avis

tres diverses :D




	Code 
	> Commentaires 

	3
"MINEDATA"Open-File

"MAT"Get-Data[image: image1.bmp]M

M"SPR"Get-Data

Set-Map

"CURS"Get-Data[image: image2.bmp]C

Label:D

"BOMB"Get-Data

RamRead[image: image3.bmp]B

"REST"Get-Data

RamRead[image: image4.bmp]R

ClrDraw

0,0,95,10[image: image5.bmp]Rect

67,0,95,17[image: image6.bmp]Rect

2[image: image7.bmp]2[image: image8.bmp]"Mine Sweeper"

Print

67,17Pxl-OFF

0,10Pxl-OFF

69,11[image: image9.bmp]"by Kuda"Print

[image: image10.bmp]q"Quit"

[image: image11.bmp]N"New Game"

RIf[image: image12.bmp]J"Continue"

240"SPR"Get-Data+

2RBool+3,15[image: image13.bmp]Menu

Goto

Label:qStop

Label:N

0[image: image14.bmp]X

WhileX32>Do

XInc[image: image15.bmp]X

0[image: image16.bmp]Y

WhileY22>Do

YInc[image: image17.bmp]Y

10XYMStoMatrix

X1=X32=OrY1=Or

Y22=Or

If30XYMStoMatrix

Done

Done

0[image: image18.bmp]B

WhileB90>Do

0,0B#Print

Refresh

30#Rand1+[image: image19.bmp]X

20#Rand1+[image: image20.bmp]Y

XYMGetMatrix[image: image21.bmp]Z

Z9< Z19>AndIfThen

BInc[image: image22.bmp]B

19XYMStoMatrix

XInc[image: image23.bmp]X[image: image24.bmp]ACall

YInc[image: image25.bmp]Y[image: image26.bmp]ACall

XDec[image: image27.bmp]X[image: image28.bmp]ACall

XDec[image: image29.bmp]X[image: image30.bmp]ACall

YDec[image: image31.bmp]Y[image: image32.bmp]ACall

YDec[image: image33.bmp]Y[image: image34.bmp]ACall

XInc[image: image35.bmp]X[image: image36.bmp]ACall

XInc[image: image37.bmp]X[image: image38.bmp]ACall

End

Done

0[image: image39.bmp]P

0[image: image40.bmp]G

510[image: image41.bmp]R

Label:J

56[image: image42.bmp]X32[image: image43.bmp]Y

8[image: image44.bmp]S8[image: image45.bmp]T

STPut-Cam

While1Do

X24IsKeyOn26IsKeyOn-

2*+[image: image46.bmp]X

Y25IsKeyOn34IsKeyOn-

2*+[image: image47.bmp]Y

X8>If8[image: image48.bmp]X

Y8>If8[image: image49.bmp]Y

X248< If248[image: image50.bmp]X

Y168< If168[image: image51.bmp]Y

XS8+>If8X-[image: image52.bmp]S

YT8+>If8Y-[image: image53.bmp]T

XS88+< If88X-[image: image54.bmp]S

YT56+< If56Y-[image: image55.bmp]T

S6>If6[image: image56.bmp]S

T6>If6[image: image57.bmp]T

S154< If154[image: image58.bmp]S

T106< If106[image: image59.bmp]T

3gLastKey95=+Mod[image: image60.bmp]g

g1+A1+Mod[image: image61.bmp]A

SA1=+TMov-Cam

SX-[image: image62.bmp]U

TY-[image: image63.bmp]V

UVV8+Vertline

UVU5+V6+Line

U4+V6+UV8+Line

P

If26[image: image64.bmp]1"You Lost"Print

RPOrNot

If26[image: image65.bmp]1"You Won"Print

U44>84*0

U44>84*11+8[image: image66.bmp]Rect

U44>84*2+1[image: image67.bmp]B

#Print

11U44>73*+8

Pxl-OFF

Refresh

8X/1+[image: image68.bmp]x8Y/1+[image: image69.bmp]y

xyMGetMatrix[image: image70.bmp]Z

21IsKeyOn

If[image: image71.bmp]OCallSTPut-Cam

31IsKeyOnIfThen

Z9< Z20>AndIfThen

Z10+xyMStoMatrix

BDec[image: image72.bmp]B

Else

Z19< Z30>AndIfThen

10Z-xyMStoMatrix

BInc[image: image73.bmp]B

End

End

STPut-Cam

End

22IsKeyOnIf[image: image74.bmp]QGoto

Done

Stop

Label:Q

B"BOMB"Get-Data

RamWrit

RPNot*

"REST"Get-Data

RamWrit

[image: image75.bmp]DGoto

Label:A

XYMGetMatrix[image: image76.bmp]Z

Z9< Z19>AndNotIfGoto

Z1+XYMStoMatrixGoto

Label:O

xyMGetMatrix[image: image77.bmp]Z

Z19=If1[image: image78.bmp]P

Z9< Z20>AndNotIfGoto

RDec[image: image79.bmp]R

10Z-xyMStoMatrix

Z10< IfGoto

xInc[image: image80.bmp]x[image: image81.bmp]OCall

yInc[image: image82.bmp]y[image: image83.bmp]OCall

xDec[image: image84.bmp]x[image: image85.bmp]OCall

xDec[image: image86.bmp]x[image: image87.bmp]OCall

yDec[image: image88.bmp]y[image: image89.bmp]OCall

yDec[image: image90.bmp]y[image: image91.bmp]OCall

xInc[image: image92.bmp]x[image: image93.bmp]OCall

xInc[image: image94.bmp]x[image: image95.bmp]OCall

yInc[image: image96.bmp]yxDec[image: image97.bmp]xGoto


	Mode Greyscale par défaut : 0 ( voir notes complémentaires)

On va maintenant rechargé les données sauvegardée

Ouverture du fichier de données

Pour un accès plus rapide a la matrice, on stocke son adresse dans M

On définit la matrice et les sprites de la routine de scrolling

D: sauter ici pour avoir le Menu du jeu

On continue de recuper les données de la partie précédentes

B= nombre de bombe " a trouver"

R= nombre de case a ouvrir

On efface l'ecran Pour afficher le menu

Un rectangle noir

Un autre rectangle noir

Du gros texte blanc sur noir

On arrondie un coin du rectangle

On arrondie un coin de l'autre rectangle

Du petit texte blanc sur noir

Les items du menu précédé de leur  valeur de renvoie( DANS L'ORDRE INVERSE d'AFFICHAGE)

"Continue" n'est affiché que si R<>0 (CAD la partie précédente non terminée)

choix du smallsprite

On précise le nombre d'item (2 ou 3 si R<>0), Les coordonnées (3,15), la taille (gros car -) et on appelle enfin Menu

Les valeur de renvoie sont des adresse ([image: image98.bmp]q,[image: image99.bmp]N,[image: image100.bmp]J) On saute a celle séléctionnée

q: Si le choix est "Quit" On arrete le script

N: Si le choix est "New Game" on reinitialise la matrice et les variables

]

]

]

]Deux boucles type "For" imbriqué

]

]

On remplie la matrice de 10 (Case 0 fermée)

Mais si l'on est sur un bord

On remplace par un 30 (Case bordure)

]Fin des deux boucles imbriquée

]

on réinitialise le compteur de bombe

Tant Qu'il y a moins de 90 bombes

On indique le nombre de bombes déja posé (compteur de progression)

On affiche ca pour l'utilisateur

On choisi une case au hasard 

(Une case pas en bordure)

On regarde son etat

Si c'est un chiffre fermé ( [|10,19|] )

On augmente le nombre de bombe posée

On en pose une sur cette case ( 19 )

]

]On augmente la valeur de tous les chiffres adjacent a cette case

]

]( Voir la fonction A )

]

]

]

]

Fin de la condition

Et on recommence a esssayr de poser des bombes

]On initialise pour le début de la partie :

]G=0 : le joueur n'a pas gagné, P=0 il n'a pas perdu

]R=510 : il reste 510 case a ouvrir (B=90, fait par la boucle précédente il reste 90 drapeaux a poser)

J: Initialisation graphique du jeu

(X,Y) coordonnées du curseur

(S,T) coordonnées de la caméra

Put-cam : on affiche le terrain pour la premiere fois

On boucle infiniment: boucle principale du jeu

]

]On déplace le curseur en fonction des touches directionnel

]de deux pixel à la fois

]

}

}On empeche le curseur de sortir du terrain

}

}

]

]Si le curseur est au bord de l'ecran

]On déplace la caméra avec lui

]

}

}On empeche ensuite la caméra de sortir du terrain

}

}

Si on appuie sur [+] on change le mode greyscale 

Change cycliquement A: de 0 à g-1

Déplace la caméra aux coordonnées (S,T) avec un décalage de 1 horizontalement si A=1 ( pour faire vibrer l'ecran)

](U,V) coordonnées RELATIVE à la caméra du curseur

]

}

}On dessine un joli triangle

}

Si la partie est perdu,

  on l'affiche ( le jeu peut continuer )

Si la partie est gagné, ( Il faut avoir ouvert 510 cases MAIS AUSSI ne pas avoir perdu)

  on l'affiche ( le jeu peut continuer )

Dessinons un rectangle en haut ( a droite ou a gauche en evitant de cacher le curseur)

rempli de noir, pour afficher le nb de bombe a trouver restante

On affiche le score

(au meme endroit que le rectangle)

On arrondie le coin du rectangle

( C'est plus joli )

Et on affiche tout ca

On recupere les coordonnées dans la matrice de la case sous le curseur

On enregistre dans Z la valeur de cette case

Si l'on appuie sur la touche [2nde]

  On ouvre la case, et on réaffiche le terrain (Put-cam car modifié)

Si l'on appuie sur la touche [Alpha]

]On pose ou on enleve un drapeau

]selon si il y en a déja un ou pas

]

]

]

]

]

]

]

]

]

Et on reaffiche le terrain modifié

si l'on appuis sur [Mode] on quitte la partie ( sauvegarde et retour au menu principal

Fin de la boucle de jeu

Inutil :D

Q: Sauvegarde et retour au menu principal

On recupere l'adresse de la data "BOMB" 

et on y ecrit la valeur de B

On va enregistrer la valeur de R, mais on remplace par 0 si la partie est perdu ( on ne pourra pas la continuer)

On recupere l'adresse de la data "REST" 

et on y ecrit la valeur de R (trafiquée)

On retourne au menu principal

A: Augmente de 1 la case (X,Y) de chiffre fermée ([|10,18|]

On recupere la valeur de la case

Si c'a n'est pas dans [|10,19|], on retourne directement

Sinon On augmente sa valeur, puis on retourne

O: Ouvre une case (x,y) et ses voisines si c'est une case 0 fermée

On recupere la valeur de la case en question

si c'est une bombe fermée, on perd la partie

Si cela n'est pas une case fermée on ne fait rien (retour direct)

On diminue de 1 le nombre de case à ouvrir

On ouvre la case ([|10,19|]->[|0,9|]

Si la case n'etait pas un 0 fermén retour direct

]

]

]

]Sinon, On ouvre toutes les case adjacentes

]

]

]

]

On remet x et y a la valeur initiale pour ne pas gener la recursivité et on retourne


