Effets spéciaux SOUS DIRECT DRAW
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Ce tutorial a pour but de faire connaître les principes utilisés pour faire des effets spéciaux du jeu Magicia. Il s’agit de montrer comment réaliser simplement des effets qui feront tout le charme d’un jeu. Il n’a pas pour prétention de faire le tour des effets spéciaux professionnels mais seulement de vous faire découvrir quelques fonctions sympathiques que vous pourrer intégrer dans vos jeux.

Vous trouverez la plupart des effets spéciaux rencontrés dans le jeu et ils seront abordés par ordre de complexité croissante. Pour tout renseignement, aide ou avis complémentaire, vous pouvez écrire à JpegLauden@free.fr.

Magicia étant un jeu réalisé avec DirectDraw, n’hésitez pas à vous référer au code source du jeu pour voir les effets spéciaux du jeu ou pour voir comment les effets spéciaux sont lancés.

Dans une première partie, j’aborderais les principes généraux que j’ai appliqué pour créer mes effets spéciaux. Leur compréhension est nécessaire pour comprendre comment fonctionne le code de chaque effet.
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Principes généraux

Types d’effets spéciaux

Il faut distinguer les effets temps réels des effets précalculés. Dans les effets présentés dans ce tutorial, il n’y a qu’un seul effet précalculé, il s’agit de l’effet de nuit. Les calculs engendrés pour réaliser cet effet sont trop volumineux pour être réalisés à chaque rafraîchissement de l’écran. Nous y reviendrons lorsque nous aborderons cet effet. Mais nous allons plutôt nous consacrer aux effets temps réels dont la durée est limitée dans le temps.

Activation d’un effet

La plupart des effets décrits si dessous ont une durée définie dans une variable de type int qui donne la durée de l’effet en millisecondes. Cette variable doit être déclarée en global puisqu’elle devra être accessible dans deux fonctions différentes. Ce choix n’est pas anodin puisque nous utiliserons une comparaison de temps avec la fonction timeGetTime() qui retourne la durée écoulée depuis la mise en route de Windows en ms.

Il faut dès lors associer à l’effet un compteur de temps permettant justement de faire la comparaison avec la fonction timeGetTime(). Ce compteur doit être défini en global. Enfin pour éviter que les calculs engendrés par l’effet soient effectués tout le temps même lorsque l’effet n’est pas demandé, il faut créer un booléen indiquant si l’effet est actif ou non. Ce booléen doit être déclaré en global, puisqu’il devra être accessible partout dans le code.

Pour lancer un effet spécial, il faut donc une phase d’initialisation, qui initialise le compteur de temps et qui met le booléen à true. On crée donc une fonction d’initialisation qui réalise cela et qui prend comme paramètre la durée en ms pendant lequel l’effet doit être actif.

Pratiquement, voici l’architecture type d’un effet géré en temps réel :
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Ainsi, lorsque vous voudrez lancer l’effet, il suffira d’appeler la fonction Nom_Effet(…) avec la durée voulue. Il faut ensuite que la fonction Gestion_Effet() soit appelée à chaque passage dans la boucle principale (c’est à dire à chaque rafraîchissement).

Amplitudes des effets spéciaux

Un aspect important souvent retrouvé dans les effets spéciaux concerne l’amplitude des effets, comme l’amplitude d’un tremblement, d’une distorsion ou d’un zoom. Cette amplitude peut varier dans le temps, de façon à réaliser une transition avec l’action normale dans le jeu (il faut que l’amplitude de l’effet parte de 0 pour arriver à un maximum puis diminue pour arriver de nouveau à 0). La meilleure façon de le réaliser est de faire en sorte que cette amplitude suive la courbe d’un cosinus (ou d’un sinus, c’est pareil).
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L’amplitude sera généralement représentée par une variable de type int, et son calcul dépendera donc d’un sinus :

Amplitude = Amplitude_Max * sin(Angle) ;

La variable Angle quant à elle doit varier dans le temps puisque l’on doit parcourir l’ensemble des valeurs du sinus sur une période. Cette variable doit donc aller de 0 à  et son calcul dépend de la durée de l’effet (0 ( début de l’effet,  ( fin de l’effet) ainsi que du compteur de temps :

Angle = (timeGetTime() - Compteur_Temps) * / Duree_Effet) ;

C’est tout ce qui est nécessaire de savoir sur les principes généraux appliqués aux effets spéciaux temps réels. Néanmoins quelques uns des effets qui vont être abordés n’utiliseront pas tous ces principes, car cela ne sera pas utile.

Passons maintenant en revue les différents effets traîtés dans Magicia :

Tremblement de terre

Description

Cet effet est des plus simple à réaliser, mais il apporte néanmoins une certaine dynamique dans le jeu et peu servir à accentuer une ambiance dans une action. Vous pouvez vous en servir pour amplifier les dégâts visuellement en secouant l’image quelque dizièmes de seconde, afin de donner au joueur l’impression que le choc a été violent.

Principe

Le principe est tout simple : une fois votre affichage réalisé, juste avant de faire le flipping final avec la surface primaire, il vous suffit de prendre le contenu du backbuffer (à l’aide d’une structure RECT, comme pour les sprites) et d’afficher ce contenu dans le backbuffer en décalant l’origine de l’image, de façon aléatoire.
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Vous n’avez donc qu’à créer deux variables int x_pos et int y_pos désignant le décalage horizontal et vertical à ajouter à l’origine de l’image. Attention, ces décalages peuvent être négatifs (on tourne autour du point (0,0) correspondant à l’origine de l’écran).

A chaque passage dans la boucle d’affichage, vous aller modifier ces variables de décalage, de façon aléatoire. Pour avoir accès aux nombres aléatoires, il faut initialiser le générateur de nombre au début du programme par la fonction suivante :

srand(GetTickCount());

Puis dans la boucle d’affichage, caculez un nouveau décalage de la façon suivante :

x_pos= (rand()-rand()) % 5 ;

y_pos= (rand()-rand()) % 5 ;

Ici, x_pos et y_pos prennent des valeurs entières entre –4 et 4. Ce qui fera une amplitude du tremblement de 8 pixels maximum. La valeur 5 est empirique et dépend de l’effet que vous voulez donner ainsi que de la résolution puisqu’il s’agit de pixels.

Code correspondant à l’effet

Il reste ensuite à modifier votre affichage : juste avant l’appel à la fonction Flip(…), il faut décaler l’image dans le backbuffer :
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Attention toutefois à une chose : si vous copiez ces dernières lignes et que vous lanciez l’effet de tremblement, cela ne fonctionnera pas, vous aurez un écran noir : en effet vous décalez le contenu du backbuffer, du coup l’image dépasse les bordures de l’écran, donc l’image ne s’affiche pas. Pour remédier à cela, il faut sélectionner dans le rectangle seulement la partie à déplacer et qui ne dépassera pas l’écran. Référez-vous à la fonction Affiche_Sprite() du code source de Magicia, dans le fichier Moteur2D.h.

Vaguelettes

Description

Cet effet spécial permet d’effectuer une distorsion de l’image en donnant l’impression que l’image « fait des vagues ». Cela permet dans le jeu par exemple de faire une transition avec un fait passé, comme si le héros se remémorait quelque chose. L’effet peut aussi être utilisé comme transition entre deux endroits.

Principe

Le principe est encore une fois très simple : une fois l’affichage fini, juste avant de réaliser le flipping du backbuffer avec la surface primaire, on découpe l’image en bandes horizontales (d’une hauteur de un pixel) et on décale ces bandes horizontalement selon un cosinus dont l’angle évolue dans le temps.
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Sur ce schéma, la hauteur des bandes est exagérée, mais le principe reste le même. Lors du traîtement de l’effet, on parcours toutes les lignes du backbuffer (dépend de la hauteur de la résolution) et pour chaque ligne, on sélectionne la ligne dans un rectangle dont les coordonnées sont définies par les deux coins (0,i) et (Width,i+1). Puis on réaffiche sur le backbuffer la même ligne mais décalée horizontalement.

Le décalage varie selon un cosinus. L’amplitude de ce cosinus varie selon un sinus, de façon à faire une transition (principe détaillé dans la section « principes généraux »). L’angle du cosinus varie dans le temps pendant la durée de l’effet de façon à faire « bouger les vagues ». De plus l’angle dépend aussi du numéro i de la ligne.

Dernière précision : avant de réafficher les lignes, il ne faut pas oublier d’effacer la partie d’origine en affichant par-dessus une partie d’une ligne noire. Dans le code de Magicia, j’ai préféré passer par une surface temporaire dans laquelle je stoque le backbuffer. Puis j’efface le backbuffer en étalant un sprite noir dessus, et je copie ligne par ligne l’image de la surface temporaire dans le backbuffer, chaque ligne étant décalée.

Code correspondant à l’effet
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Zoom

Description

Cet effet permet de réaliser un zoom avant pendant une scène (donc les personnages peuvent continuer à bouger pendant le zoom) puis un zoom arrière. Cela peut être utilisé lors d’un changement de lieu par exemple.
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Principe

Nous ne verrons ici que le principe permettant de réaliser cet effet, car le code utilisé pour cet effet dans Magicia est assez différent, puisque l’effet intervient lors d’un changement de lieu (lorsque le personnage rentre ou sort d’une maison par exemple) et cela fait intervenir d’autres fonctionnalités du jeu (lancement de commandes, téléportation, centrage de la caméra sur le personnage, …).

Le principe reste néanmoins très simple à mettre en œuvre. Nous avons besoin d’un facteur de zoom qui peut être déclaré en tant qu’entier int. Ce facteur doit permettre de faire un zoom avant et un zoom arrière. On peut donc le faire varier à l’aide d’un sinus :

[image: image10.bmp]
L’angle du sinus variera de la façon qui est décrite dans la section « Principes généraux ». Dès lors, comment faire un zoom ? C’est très simple, il suffit d’utiliser la fonction Blt(…) offerte par DirectX. Cette fonction permet en effet d’afficher un sprite délimité par un rectangle à l’écran. Comme la fonction BltFast(…) me direz-vous ! Oui, sauf qu’ici vous devez utiliser un deuxième rectangle, celui de la destination de votre sprite sur le backbuffer. Dès lors, rien ne vous empêche de donner une taille différente à votre sprite. On dilate alors le sprite pour l’étirer sur tout l’écran : c’est le principe du zoom : étirer une petite partie de l’image sur tout l’écran.

Pour ce faire, admettons que l’on zoome sur le centre de l’écran (c’est plus simple). Le rectangle source lorsqu’il n’y a pas de zoom sélectionne toute l’image. Par contre, lorsque le zoom est au maximum (à vous de définir ce maximum, défini normalement par le facteur de zoom (dans ce cas le facteur varie de 0 à Max selon un sinus)), le rectangle source est bien plus petit et est centré par rapport à l’écran :
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Remarquez la présence du coefficient 4/3 : il est là pour préserver le rapport hauteur/largeur de votre image. En effet les résolutions acceptées par nos cartes graphiques sont en accord avec les tubes cathodiques au format 4/3. C’est à dire que le rapport Width/Height de la résolution est égal à 4/3.

Dès lors, vous n’avez plus qu’à faire varier le facteur de zoom et l’affaire est dans le sac. Lors de l’affichage avec la fonction Blt(), il vous faudra spécifier un rectangle de destination. Ici, on veut étaler notre sprite sur tout l’écran, donc il suffit de donner au rectangle de destination les dimensions de l’écran ( (0,0) ( (Width,Height) ) A vous de mettre également au point une fonction d’initialisation et de gestion de l’effet, comme cela à été vu pour les deux effets précédents.

Distorsion de l’image

Description

Cet effet reprend le même principe que l’effet de zoom précédent. Il utilise la fonction Blt(…) pour distordre l’affichage de façon à éviter de garder le même rapport hauteur/largeur de l’image. Il s’ensuit une distorsion horizontale ou verticale de l’image qui peut faire un effet assez sympathique, en donnant l’impression que l’image n’est pas dure mais flexible et maléable. Intéressant !
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Principe

Comme je l’ai dis, le principe est le même que celui utilisé avec l’effet de zoom précédent, dans le sens où on va utiliser là aussi un rectangle source, un rectangle destination, et la fonction Blt(…).

L’intérêt, ici, est de faire varier le rapport hauteur/largeur de l’image. On réalisera donc une dilatation verticale de l’image et une dilatation horizontale. Ces deux dilatations se feront suivant un sinus et un cosinus, de façon à ce qu’elles soient en opposition de phase (pendant que la hauteur augmente, la largeur diminue et inversement), sans quoi on se ramène à un effet de zoom.

De plus, pour faire une transition avec l’affichage normal du jeu, nous ferons varier l’amplitude de ces dilatations selon un sinus (principe détaillé dans la section « Principes généraux »).

De même qu’avec l’effet de vagues, il faut effacer le backbuffer avant de réafficher son contenu distordu. On passe pour cela par une surface temporaire sur laquelle on copie le backbuffer avant de l’effacer.

Code correspondant à l’effet


Pluie et orage

Description

Cet effet permet de faire tomber la pluie sur votre jeu. J’ai rajouté également une fonctionnalité permettant de faire un orage. Cet effet vous permet ainsi de donner une autre dimension à une même scène et de donner l’impression au joueur que le temps n’est pas figé dans le jeu. Il est de plus très simple à coder.

Principe

Pour activer l’effet, il n’y a pas besoin de créer de fonction d’initialisation, puisqu’il suffira de mettre un booléen PLUIE à true ou false pour activer ou désactiver l’effet.

Nous utilisons un sprite de pluie qui va être affiché plusieurs fois de façon à recouvrir l’écran. On forme ainsi une mosaïque qui devra être plus grande que l’écran, puisque la surface créée par cette mosaïque devra défiler de façon à simuler la pluie qui tombe.


Une fois que la mosaïque aura bougée de la taille d’un sprite de pluie, on repositionne la mosaïque à sa position d’origine, et ainsi de suite. Cela forme une boucle de défilement et si tout se passe bien, on a l’illusion que la pluie tombe de façon continue. Nous utiliserons pour cela une variable permettant de décaler l’origine de la mosaïque. Ce décalage se fera par rapport au coin supérieur droit de la mosaïque, car notre sprite de pluie montre une pluie tombant avec un angle de 45° environ. A vous d’adapter par la suite votre fonction si vous voulez que la pluie tombe selon une autre orientation.

Notre sprite fait une taille de 64x32 pixels. Nous décalerons donc la mosaïque de 2 pixels horizontalement et un seul verticalement à chaque passage dans la fonction.

En réalité, j’ai ajouté un deuxième sprite de pluie, qui ne tombe pas dans la même direction que le premier (le décalage de la mosaïque se fait cette fois de un seul pixel horizontalement), ce qui donne un effet de relief et de profondeur à la scène.

Pour ce qui est de l’orage, il suffit de donner l’impression qu’un éclair est tombé. De façon aléatoire dans le temps, j’affiche un écran blanc pendant une fraction de seconde. Ce qui donne un flash à l’écran et donne une très bonne impression. Pour améliorer ce rendu, j’ai fait en fait clignoter l’écran normal avec un écran blanc pendant quelque dizièmes de seconde. Pour plus d’information, reportez-vous à la fonction Clignotement() du fichier Moteur2D.h. Elle est très simple à comprendre.

Code correspondant à l’effet



Neige

Description

Cet effet s’inscrit dans la suite de l’effet précédent. On a vu comment faire défiler des sprites regroupés en une mosaïque à l’écran, de façon linéaire (la pluie tombe de façon oblique tout le temps). Pour réaliser un effet de neige, il en va un peu autrement, puisque les flocons flottent dans l’air et sont portés dans le vent. De plus ils tombent de façon plus lente que la pluie.

Principe

Le code de cet effet ressemble beaucoup à celui de l’effet de pluie. La seule chose qui change, c’est dans le décalage horizontal de la mosaïque. Pour simuler le vent dans les flocons, on va faire défiler la mosaïque de façon oblique, comme la pluie, mais on va ajouter un décalage horizontal suivant un cosinus, de façon à faire légèrement onduler la neige.


L’activation de l’effet se fait comme la pluie, c’est à dire en mettant un booléen NEIGE à true. Il n’est donc pas nécessaire de faire une fonction d’initialisation.

Code correspondant à l’effet



Nuit

Description

Contrairement à tous les effets qui viennent d’être abordés, il s’agit d’un effet précalculé car les calculs effectués pour cet effet sont trop lourds pour être réalisés à chaque rafraîchissement de l’écran. Il n’y aura donc pas d’activation de l’effet à proprement parler, mais plutôt l’appel d’une fonction modifiant tous les sprites d’extérieurs du jeu.

Principe

Le principe est simple à comprendre, mais peut être un peu complexe à mettre en œuvre. Comme vous le savez surement (sinon cf tutorial DDraw sur le système de couleurs), chaque pixel est défini par trois composantes, Rouge, Verte et Bleue. Pour réaliser un effet de nuit, il suffit donc simplement de diminuer pour chaque pixel de chaque sprite du jeu les composantes Rouge et Verte. Les sprites sont ainsi assombris et une teinte bleutée permet de donner cet aspect recherché pour la nuit.

Vous vous rendez donc compte que les calculs sont énormes : chaque sprite de Magicia fait 32x32 pxls, soit 1024 pxls. Sachant qu’il y a plus de 500 sprites extérieurs à modifier, cela représente la modification des composantes RVB de plus de 500 000 pixels ! Néanmoins, avec les machines actuelles, cette opération peut être réalisée en moins d’une seconde, mais cela n’est toutefois pas assez rapide pour être réalisé à chaque rafraîchissement de l’écran. Ces modifications se feront donc non pas sur le backbuffer, mais sur les surfaces des sprites même. Ainsi les modifications restent à jour une fois les calculs effectués, puisque ces surfaces ne sont pas effacées.

En pratique, chaque composante RVB est codée sur un entier entre 0 et 31, sauf pour le vert qui est entre 0 et 63 (je rappelle que les couleurs du jeu fonctionnent en 16 bits par pixels). On assombris alors la composante R de 12 unités, la V de 24 (deux fois plus) et la B de 6 (afin de garder quand même une teinte bleutée).

Maintenant, il suffit juste de savoir comment modifier les composantes RVB d’un pixel. Et c’est là que les choses se gâtent. Ce n’est pas si difficile en soit, mais il faut réaliser pas mal de calcul pour avoir accès à ces composantes. En effet, la couleur d’un pixel est codé sur 16 bits, et il faut décortiquer ces 16 bits de façon à en sortir les 5 bits de la composante R, les 6 de la composante V et les 5 derniers pour la B. Nous utiliserons pour cela une fonction que j’ai appelé Fade(…) qui permet de diminuer ou d’augmenter les composantes de chaque pixel situés dans un rectangle dont les dimensions sont passés en paramètres de la fonction. Cette fonction permet par exemple d’éclaircir ou d’assombrir une zone d’une surface. Mais on peut aussi l’utiliser pour réaliser l’assombrissement bleuté qui nous intéresse.

A vous ensuite dans votre programme de créer un fichier comprenant la liste des zones de sprites à assombrir pour la nuit (certains sprites doivent rester tel quel, comme les sprites d’intérieurs). Réalisez ensuite une fonction qui va appeler la fonction Fade() pour chaque zone à assombrir.

Je donne ici la fonction permettant d’assombrir ou d’éclaircir une zone de surface :

Code correspondant à l’effet



Pour ceux qui voudraient bénéficier de cet effet dans leur jeu sans souffrir du temps de calcul, il leur faudrait réécrire cette fonction en assembleur (de façon à l’optimiser à fond, vu qu’elle peut être appelée un bon millier de fois voire plus), ou bien passer à la 3D en appliquant un sprite transparent bleu sur tout l’écran.

Le mot de la fin

Voilà, vous savez maintenant en détails comment ont été réalisé la plupart des effets spéciaux de Magicia (
Vous pouvez bien sûr utiliser le code fournit pour créer vos propres effets spéciaux. J’espère que les principes abordés vous auront donné des idées sur le fonctionnement de certains effets spéciaux et de leurs algorithmes.

Vous pouvez bien entendu combiner plusieurs effets entre eux et voir ce que ça donne. Soyez créatifs et usez de votre imagination pour créer vos propres effets !

N’hésitez pas à me contacter pour avoir plus d’explication sur telle ou telle partie du code, ou pour me faire part d’une fonction que vous avez créé ! Et puis si vous avez le courage de passer la fonction Fade() en assembleur, n’hésitez pas à m’envoyer le code !
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void Nom_Effet(int Duree)


{


   Etat_Effet=true ;              //activation de l’effet


   Compteur_Temps=timeGetTime() ; //initialisation du compteur de temps


   Duree_Effet=Duree ;            //indication de la durée de l’effet


}





void Gestion_Effet(void)


{


   //si l’effet est actif, on traîte les calculs associés


   if (Etat_Effet)


   {


      //calculs


      …


      //si la durée de l’effet est écoulée, on l’arrête


      if (timeGetTime()-Compteur_Temps>Duree_Effet) Etat_Effet=false ;


   }


}
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0
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void Tremblement_De_Terre(int Duree)


{


   //fonction initialisant l'effet de tremblement de terre





   //activation de l'effet (var. à définir en global)


   TREMBLEMENT=true;


   //durée de l’effet      (var. à définir en global)


   DUREE_TREMBLEMENT=Duree;


   //début du chronomètre  (var. à définir en global)


   Temps_Tremblement=timeGetTime();


}





void Gestion_Tremblement_De_Terre(void)


{


   //fonction de traîtement de l’effet


   //(à appeler dans la boucle principale)





   //si l’effet est actif


   if (TREMBLEMENT)


   {


      //durée de l’effet écoulée


      if (timeGetTime()-Temps_Tremblement>DUREE_TREMBLEMENT)


         TREMBLEMENT=false;


      //offset aléatoire pour l'origine de l'écran


      x_pos+=(rand()-rand()) % 5;


      y_pos+=(rand()-rand()) % 5;


   }


}





RECT Rectangle ;


Rectangle.left=0;


Rectangle.right=Width;      //largeur de la résolution


Rectangle.top=0 ;


Rectangle.bottom=Height ;   //hauteur de la résolution


lpDDSBack->BltFast(x_pos,y_pos,lpDDSBack,&Rectangle,DDBLTFAST_WAIT);
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décalage suivant un cosinus





void Vaguelettes(unsigned int Duree)


{


   //fonction initialisant l'effet de vaguelettes à l'écran





   //activation de l'effet de vague            (var. à définir en global)


   VAGUELETTES=true;


   //durée de l'effet                          (var. à définir en global)


   DUREE_VAGUELETTES=Duree;


   //activation du chronomètre                 (var. à définir en global)


   Temps_Vaguelettes=timeGetTime();


   //initialisation de l’angle des vagues      (var. à définir en global)


   ANGLE_VAGUELETTES=0;


}





void Gestion_Vaguelettes(void)


{


   //fonction gérant l'affichage des vaguelettes à l'écran


   //(à appeler dans la boucle principale)





   int Amplitude, //amplitude des vagues


       i,         //n° de la ligne traîtée


       x;         //abscisse des lignes pour l'effet de vaguelettes





   //si l’effet est actif


   if (VAGUELETTES)


   {


      Amplitude=(int)(60*sin((timeGetTime()-Temps_Vaguelettes)


                      *PI/DUREE_VAGUELETTES));


      //copie du backbuffer vers la surface temporaire


      //la fonction Rectangle() est décrite dans Moteur2D.h


      Rectangle(BORD_GAUCHE,BORD_HAUT,BORD_DROIT,BORD_BAS,0,0,0,0);


      lpDDSSurface_Temporaire->BltFast(0,0,lpDDSBack,


                      &Rectangle_Source,DDBLTFAST_WAIT);


      //on remplit en noir le backbuffer (à adapter avec vos fonctions)


      Rectangle(1,1,33,33,0,0,0,0);


      Zoom(lpDDSSprites_Objets,0,0,32,32,0,0,WIDTH,HEIGHT,1,1);


      //on affiche les vagues lignes par lignes


      for (i=0;i<HEIGHT;i++)


      {


         //sélection d’une ligne


         Rectangle(0,i,WIDTH,i+1,0,0,0,0);


         //calcul du décalage horizontal


         x=(int)(Amplitude*cos((ANGLE_VAGUELETTES+2*i)*PI/180));


         //affichage de la ligne (à adapter avec vos fonctions)


         Affiche_Sprite(lpDDSSurface_Temporaire,BORD_GAUCHE+x,


                      BORD_HAUT+i,BORD_GAUCHE,BORD_HAUT,


                      BORD_DROIT,BORD_BAS);


      }


      ANGLE_VAGUELETTES+=5;


      //fin de l’effet


      if (timeGetTime()-Temps_Vaguelettes>DUREE_VAGUELETTES)


         VAGUELETTES=false;


   }


}
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RECT Source ;


Source.left = 0 + Facteur_Zoom * 4/3 ;


Source.right = Width – Facteur_Zoom * 4/3 ;


Source.top = 0 + Facteur_Zoom ;


Source.bottom = Height – Facteur_Zoom ;





backbuffer
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void Distorsion(unsigned int Duree)


{


   //fonction initialisant l'effet de distorsion de l'image





   //activation de la distorsion               (var. à définir en global)


   DISTORSION=true ;


   //début de la distorsion                    (var. à définir en global)


   ANGLE_DISTORSION=0;


   //durée de la distorsion                    (var. à définir en global)


   DUREE_DISTORSION=Duree; 


   //activation du chronomètre                 (var. à définir en global)


   Temps_Distorsion=timeGetTime();


}





void Gestion_Distorsion(void)


{


   //fonction distordant l'écran selon 1 amplitude variable dans le temps





   //amplitude de la distorsion (transition avec l'affichage normal)


   unsigned int Amplitude;





   //si l’effet est actif


   if (DISTORSION)


   {


      Amplitude=(int)(60*sin((timeGetTime()-Temps_Distorsion)


              *PI/DUREE_DISTORSION));


      //copie du backbuffer vers la surface temporaire


      Rectangle(0,0,WIDTH,HEIGHT,0,0,0,0);      //dépend de la résolution


      lpDDSSurface_Temporaire->BltFast(0,0,lpDDSBack,


              &Rectangle_Source,DDBLTFAST_WAIT);


      //sélection de la partie du backbuffer à distordre


      Rectangle(abs((int)(4*Amplitude*cos(ANGLE_DISTORSION*PI/180)/3)),


              abs((int)(Amplitude*sin(ANGLE_DISTORSION*PI/180))),


              400-abs((int)(4*Amplitude*cos(ANGLE_DISTORSION*PI/180)/3)),


              300-abs((int)(Amplitude*sin(ANGLE_DISTORSION*PI/180))),


              0,0,0,0);


      //on étale ensuite le sprite sélectionné sur tout l’écran


      //le facteur de zoom est appelé ici ANGLE_DISTORSION et est compris


      //entre 0 et 360. cf la fonction Zoom() dans Moteur2D.h pour info.


      Zoom(lpDDSSurface_Temporaire,0,0,WIDTH,HEIGHT,


              0,0,WIDTH,HEIGHT,ANGLE_DISTORSION,360);


      //on fait varier le facteur de zoom


      ANGLE_DISTORSION+=5;


      //fin de l’effet


      if (timeGetTime()-Temps_Distorsion>DUREE_DISTORSION)


              DISTORSION=false;


      }


}
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void Gestion_Pluie(void)


{


   //fonction affichant la pluie à l'écran





   unsigned int i,j;	//compteurs





   //si l’effet est actif


   if (PLUIE)


   {


      //augmentation du compteur pour l'affichage de la pluie


      //ce compteur est à définir en global


      SCROLL_PLUIE++;


      //si on a fait défiler la hauteur d’un sprite, on recommence


      if (SCROLL_PLUIE>31)	SCROLL_PLUIE=0;





      //on affiche autant de sprite qu’il faut pour couvrir l’écran


      for (i=0;i<=WIDTH/63+1;i++)     //un sprite fait 64 pxls de large


      {


         for (j=0;j<=HEIGHT/31+3;j++) //un sprite fait 32 pxls de haut


         {


            //affichage du premier sprite de pluie


            Rectangle(355,82,419,114,0,0,0,0);


            Affiche_Sprite(lpDDSSprites_Menus,


               64*i-4*SCROLL_PLUIE,32*j+4*(SCROLL_PLUIE-32),


               0,0,WIDTH,HEIGHT);


            //affichage du deuxième sprite de pluie


            Rectangle(420,82,484,114,0,0,0,0);


            Affiche_Sprite(lpDDSSprites_Menus,


               64*i-2*SCROLL_PLUIE,32*j+2*(SCROLL_PLUIE-32),


               0,0,WIDTH,HEIGHT);


         }


      }


      //clignotement de l’écran pour l’orage, toute les 3s max


      if (rand()%150<=1 && timeGetTime()-Temps_Eclair>3000)


      {


         Temps_Eclair=timeGetTime();


         Clignotement(255,255,255,200);	//éclair


      }


   }


}





Orientation du défilement de la mosaïque composée des sprites de neige





void Gestion_Neige(void)


{


   //fonction affichant la neige à l'écran





   int i,j;   //compteurs





   //si l’effet est actif


   if (NEIGE)


   {


      //augmentation du compteur pour l'affichage de la neige


      //ce compteur est à définir en global


      SCROLL_NEIGE++;


      //on boucle le défilement


      if (SCROLL_NEIGE>63)	SCROLL_NEIGE=0;





      //on affiche autant de sprites qu’il faut pour couvrir l’écran


      for (i=-1;i<=(int)WIDTH/63+1;i++)     //64 pxls de large par sprite


      {


         for (j=-1;j<=(int)HEIGHT/31+3;j++) //32 pxls de haut par sprite


         {


            //affichage du premier sprite, tombant en oblique


            Rectangle(485,82,549,114,0,0,0,0);


            Affiche_Sprite(lpDDSSprites_Menus,


               64*i-SCROLL_NEIGE,32*j+2*(SCROLL_NEIGE-64),


               0,0,WIDTH,HEIGHT);


            //affichage du deuzième sprite,tombant en oblique sinusoïdale


            Rectangle(550,82,614,114,0,0,0,0);


            Affiche_Sprite(lpDDSSprites_Menus,


               64*i-SCROLL_NEIGE+


                   (int)(8*sin((SCROLL_NEIGE*360./63.)*PI/180)),


               32*j+(SCROLL_NEIGE-64),


               0,0,WIDTH,HEIGHT);


         }


      }


   }


}





void Fade(LPDIRECTDRAWSURFACE7 Surface, int Seuil_Rouge, int Seuil_Vert, int Seuil_Bleu, int xhg, int yhg, int xbd, int ybd)


{


   //fonction permettant d'ombrer ou d'éclaircir un rectangle d'une surface quelconque selon des seuils définis (entre 0 et 31 chacun)





   DDSURFACEDESC2 desc;   //description de la surface


   WORD Couleur;          //couleur du pixel


   WORD * Add;            //adresse de la surface (tableau des pixels)


   unsigned int i,j;      //compteurs


   int r,v,b;             //composantes du pixel à modifier





   //récupération de la description de la surface


   memset(&desc,0,sizeof(desc));


   desc.dwSize = sizeof(desc);





   if (SUCCEEDED(Surface->Lock(NULL,&desc, DDLOCK_NOSYSLOCK|


         DDLOCK_WAIT,NULL))) //vérouillage de la surface


   {


      //récupération de l'adresse de la surface


      WORD * address = (WORD *)desc.lpSurface;


      //on parcourt la zone pour modifier les pixels


      for (j=yhg;j<ybd;j++)


	{


         for (i=xhg;i<xbd;i++)


         {


            Add = address + (desc.lPitch/2) * j + i;  //décalage en (i,j)


            Couleur=*((WORD *)Add);	//récupération de la couleur du pixel


            //récupération des composantes r,v,b (format 16 bits)


            //par l’application de masques binaires


            r=(Couleur>>11) & 0x1f;  //0x1f = 0b11111


            v=(Couleur>>5) & 0x3f;   //0x3f = 0b111111


            b=(Couleur) & 0x1f;      //0x1f = 0b11111





            if (Seuil_Rouge>=0)   //décrémentation de la composante rouge


            {


               if (r>Seuil_Rouge)   r-=Seuil_Rouge;


               else if (r!=0)       r=1;


            }


            else                  //incrémentation de la composante rouge


            {


               if (r<31+Seuil_Rouge)   r-=Seuil_Rouge;


               else                    r=31;


            }


            if (Seuil_Vert>=0)    //décrémentation de la composante verte


            {


               if (v>2*Seuil_Vert)   v-=2*Seuil_Vert;


               else if (v!=0)        v=1;


            }


            else                  //incrémentation de la composante verte


            {


               if (v<63+2*Seuil_Vert)   v-=2*Seuil_Vert;


               else                     v=63;


            }


      …





   ...





            if (Seuil_Bleu>=0)    //décrémentation de la composante bleue


            {


               if (b>Seuil_Bleu)   b-=Seuil_Bleu;


               else if (b!=0)      b=1;


            }


            else                  //incrémentation de la composante bleue


            {


               if (b<31+Seuil_Bleu)   b-=Seuil_Bleu;


               else                   b=31;


            }


            //recoloration du pixel d'origine


            *((WORD *)Add)=(r<<11)+(v<<5)+b;


         }


      }


      Surface->Unlock(NULL); //dévérouillage de la surface


   }


}
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