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cada línea. Esta es una decisión arbi-
traria para hacer el trabajo del artista
más uniforme: mientras más opciones
proponga, ¡mas sitio habrá para el error!
El código para dibujar un solo ladrillo en
la pantalla será entonces como el
mostrado en el Listado 1.

Aunque cada ladrillo será alineado
sobre un espacio limitado de 32x32,

Nuestra pantalla de titulo en el
número 1 de Linux Magazine,
publicada en la página 28, con-

sistió en una superficie y una
transferencia de bloque (blit). Pero con
una superficie y varias transferencias de
bloque, podemos hacer mucho más
¿Cómo? Bien, pues si tomamos una sola
superficie y señalamos un área de 32 por
32 pixeles. A cada área la llamaremos
ladrillo, o región. Podemos entonces
transferir un bloque desde cada ladrillo a
lugares específicos en la superficie de la
pantalla para construir una imagen com-
pleta. Como podemos transferir en
bloque varias veces desde un ladrillo (y
a varios lugares diferentes), utilizaremos

Moviendo “Sprites” por la pantalla

Cash and Carry

menos memoria que en la pantalla de
bienvenida, aunque cubriremos la
misma área. La mayoría de las platafor-
mas de juegos usan este método. Incluso
en los juegos de estrategia en tiempo real
(como Command & Conquer y Warcraft)
usan este sistema, aunque sus gráficos
sean isométricos en apariencia.

Al hacer el tamaño del ladrillo uni-
forme a través de todo el juego, nuestros
gráficos pueden presentarse en lugares
predecibles de la superficie de la imagen
haciendo que el código de control sea
entonces mucho más fácil de escribir.
También estipularemos que cada superfi-
cie deba ser 640 pixeles de ancho, dando
un número constante de ladrillos (20) en Figura 1: Un grupo de bloques de muestra.

En la primera parte de este tutorial vimos como cargar una imagen en una superficie, y como transferir un bloque (blit)

sobre la pantalla. Este mes, mostraremos cómo esas operaciones básicas de carga y transferencia de bloque se pueden

utilizar para componer la pantalla completa del juego.
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nuestra función exDrawTile ha de ser
escrita para dibujar ladrillos en cualquier
posición arbitraria, permitiendo que sea
reutilizada por el código renderizador
para el jugador y su enemigo. Determi-
nar que ladrillo se dibuja y en que lugar
se colocará, es la responsabilidad de un
bucle y una simple matriz de índice de
ladrillos. Podemos hacerlo con una breve
función como la del Listado 2.

Puesto que no tenemos ningún medio
de estirar nuestros ladrillos, cualquiera
de las cosas grandes en nuestros niveles
(como la puerta de salida) tendrá que ser
construida combinando varias ladrillos
más pequeños. Por el contrario,
cualquier imagen que sea más pequeña
que 32x32 solo ocupara una porción del
ladrillo y tendremos que utilizar pixeles
transparentes para ocultar el resto.

Abriendo puertas
La transparencia se maneja con una téc-
nica conocida como afinado del color.
Por cada superficie que requiera trans-

parencia especificamos un color simple
que, en lugar de ser transferido en
bloque, sera ignorado. No existe un color
especifico que tenga que usarse para este
propósito. Tampoco debería haberlo.
Puesto que todos los juegos son dife-
rentes y cada gráfico en el juego utilizará
un sistema de colores distinto, debemos
elegir un color clave especifico. Sin
embargo, un color cuidadosamente
elegido será, normalmente, suficiente
para todos los gráficos del juego.

Las mejores opciones son los colores
muy brillantes, extremos, los que, por lo
general, nadie usaría. En Explorer Dug
usaremos el verde brillante ¡Incluso el
verde fluorescente! Con unos compo-
nentes RGB de 0, 255, 0 es muy
improbable que alguien pueda ‘acciden-
talmente’ usarlo como parte de un
gráfico autentico, incluso para la hierba.
Si los artistas quieren un verde brillante
seguro que 0,254,0 es suficientemente
bueno, con tal de que tengamos bastante
resolución con la profundidad de color
elegida (Véase el cuadro “Claridad de
Color”). He utilizado siempre una clave
de color verde intenso en mis juegos, y
sin embargo nunca he tenido un pro-
blema.

Hemos elegido un color, ahora te-
nemos que decirle a la superficie cual es

SDL_SetColorKey(pGeneralTileGfxU
, SDL_SRCCOLORKEY, SDL_MapRGB(U
pGeneralTileGfx->format,U
0, 255, 0));

Esta función toma la superficie y le
aplica una clave de color verde brillante.
La clave de color tiene que ser dada en el
mismo formato que la superficie y por
tanto necesitamos usar la función
SDL_MapRGB (la cuál pasa el formato de
la superficie), para convertir los compo-
nentes de color RGB. Si estamos usando
color de 8 bits (p.e. una superficie paleti-
zada), entonces esta función buscará el
resultado más cercano a los valores
dados de RGB en su tabla. Especificando
después la clave de color para la superfi-
cie, cada transferencia de bloque para
esta superficie ignorará todos los pixels
de ese color, tratándolos como transpa-
rentes. Desde luego que puede cambiar
la clave de color en cualquier punto
durante su aplicación o desviarla com-
pletamente con:

SDL_SetColorKey(pGeneralTileGfxU
, 0, 0);

Esto posibilita reemplazar la clave de
color para gráficos concretos (o incluso
para regiones de ladrillos especificas) en
el juego sin tener que crear una superfi-
cie separada. Desafortunadamente, SDL
no facilita una forma fácil de retomar la
clave de color actual, pero puede alcan-
zarla directamente en la estructura de la
superficie para conseguirla como en el
Listado 3.

El valor old_colour_key mantiene el
color en un formato que la superficie
pueda entender y así no necesita la fun-
ción SDL_MapRGB cuando
re-apliquemos la clave a la superficie.

Made in Japan
Además de hacer un solo color transpa-
rente, a veces queremos hacer
transparente la superficie completa. No
totalmente, pero si parcialmente. Esto
dará a la imagen una apariencia fantas-
magórica, de tal manera que podamos
ver al personaje y al escenario detrás de
él. Para hacer esto necesitamos aplicar
un canal alpha. Los efectos especiales
hacen un uso exhaustivo de canales
alpha; explosiones, humo y lluvia usan

01 int iNumTileHeight = 20,
iNumTileHeight = 15;

02 /* rellenar una pantalla de
640x480 */

03 int iTileWidth = 32,
iTileHeight = 32;

04 for(ty=0; ty<iNumTileHeight;
ty++)

05 for(tx=0; tx<iNumTileWidth;
tx++)

06 exDrawTile(pTileSurface,
map_data[tx + ty *
iNumTileWidth],U

07 tx*iTileWidth ty*iTileHeight);

Listado 2: Bucle

01 void exDrawTile(SDL_Surface
*pTile, int iRegion, int x,
int y)

02 {
03 SDL_Rect src, dest;
04 src.x = (iRegion %

iNumTileWidth) * iTileWidth;
05 src.y = (iRegion /

iNumTileWidth) * iTileHeight;
06 src.w = iTileWidth;
07 src.h = iTileHeight;
08 dest.x = x;
09 dest.y = y;
10 dest.w = iTileWidth; /* No son

necesarios actualmente, ya que
son ignorados */

11 dest.h = iTileHeight;
12 if (SDL_BlitSurface(pTile,

&src, pScreen, &dest) < 0)
13 fprintf(stderr, "Blit error!

%s", SDL_GetError());
14 }

Listado 1: Dibujando un
ladrillo

Para ahorrar espacio en la revista, las vari-
ables usadas en los recortes del código
normalmente son abreviaturas del código
fuente actual. Por ejemplo, notará que la
variable global theGame no está presente
en la mayoría de los listados que ofrecemos.

Perdiendo el Juego

Figura 2: A la izquierda, Explorer Dug desprovisto
de un alpha. A la derecha, con un alpha de 128.
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como un simple valor de 8 bits, que el
rango de SDL_ALPHA_TRANSPARENT
(0) a SDL_ALPHA_OPAQUE (255). Por
tanto cualquier valor entre estos dos es
valido, aunque internamente 128 se
trata como un caso especial y por eso se
procesa más rápidamente. Es posible
utilizar las claves de color y las superfi-
cies alpha al mismo tiempo.

Como con la clave de color, SDL no
proporciona una forma de recuperar el
valor alfa de una superficie sin referirse a
la variable directamente, como en el Lis-
tado 4.

También es posible especificar una
cantidad distinta de alpha para cada
pixel individual, lo cual nos permitirá
crear un borde mucho mas brumoso
alrededor del personaje. De todos
modos, esto es muy lioso, ya que la
mayoría de los formatos de fichero no
incluyen esta información. El formato
XCF de GIMP lo hace, pero actualmente
no hay muchas librerías que apoyen
este formato. En vez de eso, tenemos
que cargar dos imágenes, una contiene
la información alpha y otra contiene la
información gráfica (intensidad) y unifi-
carlas manualmente mediante la lectura
de los pixeles específicos de la superfi-
cie alpha y combinándolos con la
superficie de intensidad. Esto, sin

embargo, excede nuestro propósito
actual.

Ahora Todos Juntos
Ahora estamos listos para combinar las
tres partes de nuestra pantalla de juego
(telón de fondo, nivel de ladrillos y obje-
tos dinámicos). Esto se puede hacer de
un par de maneras. La más obvia,
podemos dibujar cada una de las partes
por turnos, como en el listado 5. No
obstante, para mejorar la velocidad del
juego, pondremos una condición adi-
cional: El primer ladrillo (región 0)
nunca será renderizado en el área de
juego. Nunca. Esto es porque la mayor
parte de este área está, de hecho, vacía.
Se perdería un montón de tiempo de pro-
ceso de la CPU si la mayor parte del
código de renderizado involucrado dibu-
jara bloques completamente

varias texturas sobrepuestas, cada una
con su propio componente alpha.
Usaremos alpha para un propósito
mucho más simple: desdibujar al
jugador al comienzo del juego, para
indicar que es imbatible. El componente
alpha de una superficie se mantiene

01 Uint32 old_colour_key;
02 old_colour_key =

pGeneralTileGfx->format->color
key;

03
SDL_SetColorKey(pGeneralTileGf
x,

04 SDL_SRCCOLORKEY,
05

SDL_MapRGB(pGeneralTileGfx->fo
rmat, 0, 255, 0));

06 exDrawTile(pGeneralTileGfx,
12, xpos, ypos);

07
SDL_SetColorKey(pGeneralTileGf
x,

08 SDL_SRCCOLORKEY,
09 old_colour_key);

Listado 3: Rescate de la
clave de color

01 Uint8 old_alpha;
02 old_alpha =

pPlayerGfx->format->alpha;
03 SDL_SetAlpha(pPlayerGfx,

SDL_SRCALPHA, iAmountOfAlpha);
04 exDrawTile(pPlayerGfx, iFrame,

xpos, ypos);
05 SDL_SetAlpha(pPlayerGfx,

SDL_SRCALPHA, old_alpha);

Listado 4: Rescate del valor
alpha

Si la superficie a la que se ha aplicado la
clave de color ha sido creada con
SDL_LoadBMP, usará color de 24 bits. Esto
significa que el componente verde tiene 8
bits de resolución, 254 y 255 deben ser col-
ores diferentes y no hay problema. Por otra
parte si la superficie solo tiene color de 16
bits, entonces es probable que el verde solo
ocupe 5 o 6 bits. Esta perdida de precisión
significa que 254 y 255 son el mismo color
puesto que ambos se representan interna-
mente como 31 (255>>3 == 254>>3). Para
estar absolutamente seguro hemos de veri-
ficar el formato de la superficie
manualmente. Lamentablemente esta
prueba sucede durante el juego, pero nue-
stros gráficos son creados fuera del juego
donde esta información no está disponible.
En realidad, no importa, siempre y cuando el
componente verde de los colores reales no
exceda 247 (suponiendo una precisión de 5
bits) estaremos sobre terreno seguro.

Claridad de Color

Figura 3: Apilado de las superficies.








