[bookmark: _GoBack]Listing 1. Funkcja, której zadaniem jest sprawdzenie położenia punktu Point(X, Y)
uint8_t checkPoint(TCOORD Point)
{
    uint8_t Head = Snake.Head;
    //W pierwszej kolejności sprawdzamy, czy punkt (X, Y) nie jest przypadkiem jedzeniem węża
    if(Point.X == Meal.X && Point.Y == Meal.Y) return MEAL;
    //Następnie sprawdzamy, czy punkt (X, Y) należy do ciała węża lub jest nieużywanym punktem
    for(uint8_t i=0; i<Snake.Length; ++i)
    {
        if(Point.X == Snake.Body[Head].X && Point.Y == Snake.Body[Head].Y) return SNAKE_BODY;
        Head = (Head-1) & (SNAKE_MAX_LENGTH-1);  //Kolejny element węża w kierunku jego "ogona"
    };
    return UNUSED;
}


Listing 2. Funkcja odpowiedzialna za obsługę ruchu węża na ekranie
void drawSnake(void)
{
    uint8_t newHead, Result;
    TCOORD Point, newMeal;
    //Ustalenie bieżącego położenia (X, Y) głowy węża
    Point = Snake.Body[Snake.Head];
    //Zmiana położenia głowy węża w zależności od kierunku jego poruszania się
    switch(Snake.Direction)
   {
        case left: if(--Point.X < 0) Point.X = SCREEN_MAX_WIDTH-1; break;
        case right: if(++Point.X > (SCREEN_MAX_WIDTH-1)) Point.X = 0; break;
        case up: if(--Point.Y < 0) Point.Y = SCREEN_MAX_HEIGHT-1; break;
        case down: if(++Point.Y > (SCREEN_MAX_HEIGHT-1)) Point.Y = 0; break;
    }
    //Sprawdzamy nowe położenie głowy węża i w zależności od jego lokalizacji podejmujemy stosowne akcje
    Result = checkPoint(Point);
    //Trafiliśmy w ciało węża
    if(Result == SNAKE_BODY)
    {
        //Zakończenie gry
        endScreen();
        return;
    }
    //Jeśli trafiliśmy na jedzenie to musimy wylosować nowe nie położone na bieżącym ciele
    //węża po czym je narysować oraz zwiększyć długość węża jak i liczbę punktów gracza
    if(Result == MEAL)
    {
        do
        {
            newMeal.X = random() % SCREEN_MAX_WIDTH;
            newMeal.Y = random() % SCREEN_MAX_HEIGHT;
        } while(checkPoint(newMeal) != UNUSED);
        Snake.Points++;
        Snake.Length++;
        Meal = newMeal;
    }
    drawElement(Meal, MEAL_ELEMENT);  //Narysowanie jedzenia
    //Obliczenie nowej pozycji głowy węża oraz zapisanie jej parametrów X i Y
    Snake.Head = newHead = (Snake.Head + 1) & (SNAKE_MAX_LENGTH-1);
    Snake.Body[newHead] = Point;
    //Narysowanie całego ciała węża począwszy od głowy
    for(uint8_t i=0; i<Snake.Length; ++i)
    {
        drawElement(Snake.Body[newHead], i==0? HEAD_ELEMENT:BODY_ELEMENT);
        newHead = (newHead-1) & (SNAKE_MAX_LENGTH-1);  //Kolejny element węża w kierunku jego "ogona"
    };
    //Wyczyszczenie ekranu w miejscu ogona węża
    drawElement(Snake.Body[newHead], EMPTY_ELEMENT);
}


Listing 3. Funkcja inicjalizująca węża
void initSnake(void)
{
    //Parametry startowe węża
    Snake.Head = 0;
    Snake.Body[0].X = 0;
    Snake.Body[0].Y = 0;
    Snake.Length = 1;
    Snake.Direction = right;
    Snake.Points = 0;
    //Losowanie położenia "jedzenia" węża oraz jego narysowanie
    Meal.X = random() % SCREEN_MAX_WIDTH;
    Meal.Y = random() % SCREEN_MAX_HEIGHT;
    drawElement(Meal, MEAL_ELEMENT);  //Narysowanie jedzenia węża
}

