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W dziewigtym, ostatnim odcinku cyklu, zajmiemy sie edytorem, ktory to umozliwi nam tworzenie plansz. Dodamy takze
najwiekszy mozliwy wynik, czyli tabele najlepszych wynikéw.

Pierwsza kwestia nasuwajgca sie na mys$l w sprawie edytora: czy ma by¢ osobnym programem, czy tez powinnismy go
wbudowaé w gre. My skupimy sie na tym drugim podejsciu. Zatem dodamy odpowiedni wpis w menu tak, aby
uzytkownik widziat, ze jest dostepny edytor i po kliknieciu nastgpi przejscie do edycji etapoéw. Tutaj powinno sie wybraé
jedng z mozliwych kostek - a jest ich kilka - i za pomoca myszki nanies¢ w odpowiednie miejsce. Oczywiscie musi byé
mozliwy w jaki$ sposob wybor planszy i, najwazniejsza opcja, zapisanie tak powstatej planszy gry. Wyglada na nieduzo,
lecz niestety czeka nas sporo pracy, bo to co napisatem jest bardzo ogoélne i dosyé mgliste. Warto na przyktad zada¢
sobie pytanie gdzie owe kostki, ktére ma wybierac¢ uzytkownik, bedg umieszczone. Na wszystkie te pytania mam
nadzieje uda mi sie odpowiedziec.

Jezeli chodzi o kostki, to umiescimy je w osobnym okienku, ktére bedziemy musieli otworzy¢, obstuzy¢ sygnaty
pochodzace od niego i zamknaé, gdy juz skoAczymy edycje i zechcemy przejs¢ do ekranu tytutowego. Wyobrazmy
sobie, ze juz jest zrobione okno edytora, teraz chcemy zajac¢ sie obstugg sygnatéw. Jak pamigetamy to w boxo.c jest
gtéwny rdzen gry zawarty w funkc;ji loop i tam tez umiescimy kod obstugi, ktadac go przed wywotaniem Wait.

if (g_bEditMode) { [IsigSet |= g_nEditorWinSignal; }

Jak widzimy, nie ma tu nic magicznego. Nawiasem mowiagc, zmienng g_bEditMode umieszczamy w module boxo,
dodajemy za pomocg operatora alternatywy bitowej numer sygnatu do wczesniejszych. Jasne jest, ze dodajemy go
tylko, gdy warunek jest spetniony, co bedzie rownowazne z otwartym juz oknem edytora tak, aby istniat sygnat dla tego
okna. Nie mozemy bezposrednio dodac¢ tego numeru, tak jak poprzednie, gdyz okno edytora moze jeszcze wtedy nie
istnie¢ i, jak dobrze pamietam podczas testowania, to gra zawisnie. Sama obstuga sygnatéw pochodzacych od edytora
wyglada podobnie jak w przypadku dema gry.

if (g_bEditMode) { Tif (signals & g_nEditorWinSignal) [{ [J[]g_bEditMode = signalsEditorWindow(); [0} }

Dodam tylko, ze gdy signalsEditorWindow zwréci FALSE, to nastgpi zamkniecie edytora. Zanim przejdziemy do modutu
editor, opisze zmiany, jakie dotknety modut tile, gdzie trzymane sa procedury rysujace po oknie gry kostki, napisy i
znaki. Aby mozliwe byto rysowanie po innym oknie, mozemy kazda funkcje zaopatrzy¢ w dodatkowy parametr struct
RastPort* pRPort. Wystarczy wtedy zmieni¢ wszystkie aktualne wywotania tych procedur. Istnieje tez inny sposob -
troche bardziej skomplikowany. Zamiast jednej funkcji PrintChar, zrébmy dwie - jedna dla gry (PrintGameChar) a druga
dla edytora (PrintEditChar). Do tego bedziemy potrzebowa¢ dwdch wskaznikéw na strukture RastPort (jedna dla gry, a
druga dla edytora). Niewatpliwym minusem, poza powtérzeniem funkcji, bedzie koniecznos¢ ustawiania tych
wskaznikéw i ten ciezar udzwigng moduty window i editor. Pozostaje jeszcze dodanie wpisu "editor" do menu w title,
ktéry uruchomi edytor, za pomocag znanego nam wskaznika na funkcje.

W koncu dotarliSmy do sedna, czyli do modutu editor. Tutaj, podobnie jak w poprzednich odcinkach, dodajemy go w
typowy sposob - dwa nowe pliki i aktualizacja makefile, nie zapominajac go umiesci¢ w initTable zaraz po inicjacji
konfiguracji. Kod inicjujacy i konczacy sg niewielkie. Pierwszy z nich nic nie robi poza zwréceniem RT_OK, a drugi
ustawia tryb edycji na FALSE i jesli to mozliwe, zamyka okno samego edytora. Przypatrzmy sie blizej funkgiji
uruchamiajgcej edytor (to wlasnie wskaznik na nig jest umieszczony w title).

void StartEditor(void) { Tlg_bEditMode = TRUE; Om_pEditWin = (struct Window*)OpenWindowTagList(NULL,
m_editWinTags); Uif (NULL == m_pEditWin) C{ (1[1g_pFnc = &Title; OKillEditor(); D0return ; [0}
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[g_nEditorWinSignal = 1L UserPort->mp_SigBit; ['/m_pRpEdit = m_pEditWin->RPort; [1g_pEditRPort = m_pRpEdit;
[showlLevelToEdit(); CprintEditor(); Om_nTile = TILE_EMPTY; Om_bTileChanged = FALSE; ('/m_nSaveCnt = 0;
00g_pFnc = &editorLoop; }

Na poczatku ustawiamy tryb edycji na TRUE, dzieki temu w petli gtébwnej w boxo bedziemy mogli odbiera¢ i analizowa¢
sygnat dla edytora. Dalej nastepuje otwarcie okna, gdzie umiescimy kostki z gry i krétkg informacje z pomoca, méwigca
miedzy innymi, jakich klawiszy mozna uzywaé. W przypadku niepowodzenia przy otwieraniu okna, powracamy do
obrazka tytutowego. Nastepnie ustawiamy numer sygnatu potrzebny przy komunikacji z funkcja loop, a wskaznik na
strukture RastPort uzywang w oknie edytora zapamietujemy dla funkcji rysujacych po nim. Metoda showLevelToEdit
pokazuje plansze do edycji w oknie gry, bo tam bedziemy jg zmienia¢ a printEditor ma za zadanie narysowaé wszystkie
rzeczy zwigzane z oknem edycji, czyli po lewej stronie kostki a po prawej pomoc. Zmienna m_nTile przechowuje
aktualny numer kostki bedacy w edycji i na starcie bedzie to pusty klocek. Zadaniem m_bTileChanged, bedzie
poinformowanie funkciji rysujgcej kostke, ze uzytkownik zmienit jg na inng. Ostatnia zmienna m_nSaveCnt bedzie
uzywana podczas zapisywania etapéw. Na koncu znanym nam sposobem, przechodzimy do petli gitdwnej edytora. Z
opisu funkcji StartEditor powoli rysuje sie obraz, jak edytor mniej wiecej bedzie dziata¢é. Odrobine go jednak rozszerze.
Jak wiemy beda dwa okna: pierwsze to okno gry, na ktérym bedziemy widzie¢ plansze i za pomocg myszki bedziemy
nanosic kostki, tworzac tym samym nowy poziom. Dodatkowo, aby utatwi¢ zycie twércy, pod myszkg bedziemy widzieé¢
wybrany klocek, a klikajac lewym przyciskiem myszy bedziemy stawia¢ kostke, a prawym ja usuwac¢ (czyli stawiac
kostke pustq). Drugie okno to okno edytora. Tu bedziemy mie¢ mozliwos¢ wybrania kostki i zobaczenia pomocy. Sam
wybér kostki bedzie mozliwy na dwa sposoby: za pomoca klawiatury, uzywajac klawiszy od 1 do 5 oraz za pomocqg
myszki, klikajac zwyczajowo na obrazek przedstawiajacy kostke. Zapis poziomu bedzie mozliwy tylko za pomocg
myszki. Aby uzytkownik byt pewny, Zze zapis sie powiddt, ikonka przedstawiajgca dyskietke, na chwile zmieni sie i pojawi
sie na niej napis "ok". W przeciwnym razie bedzie to napis "bad". Przejdzmy do gtdéwnej petli edytora.

static void editorLoop(void) { [JcheckExitFromEditor(); CicheckMouselnEditor(); [IcheckKeysInEditor();
[IlcheckMouselnGame(); [IchangeEditTile(); [lanimateEditorArrow(); }

Nie bede podawat kodu dla wywotywanych funkcji, bo zajeto by to zbyt duzo miejsca, przedstawie za to dwie
najciekawsze procedury: checkKeyslnEditor i changeEditTile. Ujmujac rzecz z grubsza to w tej funkcji zachodzg trzy
rzeczy. Pierwsza i najwazniejsza to procedury z przedrostkiem check &#8211; obstuga interfejsu uzytkownika, czyli
przetwarzanie zdarzen pochodzacych od zaréwno od klawiatury, jak i myszki. Mamy tu trzy funkcje do obstugi edytora i
jedng obstugujaca gre, bo przeciez tam klikamy myszkg stawiajgc odpowiednig kostke. Spojrzmy na checkKeysInEditor.

static void checkKeysInEditor(void) { [Istruct KeyEdit [1{ [1[]int key; [I[lint pos; [I[Jint tile; [1}; [Istruct KeyEdit
keyTable[] = U{ UL{KEY_1, EDIT_EMPTY_POS_Y, 0}, U{KEY_2, EDIT_WALL_POS_Y, 1}, O{KEY_3,
EDIT_ROCK_POS_Y, 2}, U[{KEY_4, EDIT_SHIP_POS_Y, 3}, U{KEY_5, EDIT_EXIT_POS_Y, 4}, 1}; Uif (g_bLeft)
[{ 00g_blLeft = FALSE; [10Jif (g_nLvINumber > 0) CJ0{ (J0J1g_nLvINumber--; [1(1IshowLevelToEdit(); (101} [0} else if
(g_bRight) 0{ 00g_bRight = FALSE; 0O0if (g_nLvINumber

W tej funkcji sprawdzamy klawisze i podejmujemy stosowng akcje, czyli dla klawiszy od 1-5 bedzie to zmiana kostki, a
w przypadku kursoréw, zmiana poziomu. Aby utatwi¢ sobie zadanie i uczyni¢ kod odrobine bardziej przejrzystym,
zamienitem ciggi instrukciji if else na petle. Do tego celu potrzebowatem struktury sktadajacej sie z kodu klawisza,
pozycji pionowej, potrzebnej, aby pokaza¢ uzytkownikowi, co aktualnie zostato wybrane i na ostatnim miejscu
umiescitem numer kostki. W ferworze walki sg to magiczne liczby, ktdére powinno sie zamieni¢ na state z pliku tile.h, co
pozostawiam czytelnikowi. Majac strukture, tworzymy tablice, aby w petli sie po niej przesuwac, co tez jest robione pod
koniec funkcji. W klasyczny sposob, czyli za pomocq "iféw", sprawdzamy klawisze odpowiadajgce za kursory (lewy i
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prawy) i przy udziale warunku sprawdzajacego czy czasem nie wyszliSmy poza ustalong liczbe plansz, zmieniamy
poziomy.

Najbardziej tajemnicza funkcja wywotywana w editorLoop to changeEditTile. Odpowiada ona za poprawne wyswietlenie
kostki na ekranie gry, przy czym dopoki uzytkownik nie nacisnie przycisku myszki, to poziom nie ulega zmianie. Poziom
gry sktada sie z kostek 16x16 i w takiej siatce stawiamy tez kostki. Zatem jesli pobieramy pozycje myszki, to musimy jg
odpowiednio "przycig¢", aby funkcja stawiajgca kostke, wpasowata jg doktadnie tam, gdzie nalezy. Dlatego wykonujemy
matg sztuczke zwigzang z iloczynem bitowym - zamiast dzielenia catkowitego przez 16, mnozymy przez 16. Ten wybieg
dziata niestety tylko dla poteg dwojki, ale tak sie szczesliwie sktada, ze 16 nig jest. Czy to nie przypadek? Jasne, Ze nie.
Woybierajac szerokos¢ i wysokos¢ kostek powinnismy kierowac sie potegami dwojki. Wtedy mozemy wykorzystac rézne
ciekawe ich wtasnosci (na przyktad 2*n + 2*n = 2*(n+1), czy tez przesunigcia bitowe w lewo czy w prawo zamiast
dzielen i mnozen). To taka dygresja. Wracajac jednak do funkcji changeEditTile. Po pobraniu pozycji, musimy sprawdzi¢
czy miescimy sie w wymiarach poziomu. Jesli nie, to wychodzimy z procedury. Ostatni warunek sprawdzajacy
wykonujemy tylko wtedy, gdy nowa pozycja zmienita sie o przynajmniej jedna kostke od starej pozycji chyba, ze klocek
zostat zmieniony przez uzytkownika, to wtedy musimy go podmienié, tak by widziat, ze nastgpita zmiana. Po spetnieniu
warunku przywracamy kostke ze starej pozycji i stawiamy wybrang przez uzytkownika na nowej pozycji. Do petni
sukcesu pozostata do opisania funkcja animateEditorArrow, ktéra, jak tatwo sie domysli¢, animuje strzatke w oknie
edytora, informujac, co aktualnie mamy wybrane. Oczywiscie to nie wszystkie funkcje w editor, ale pozostate sg na tyle
proste, ze po tylu lekcjach czytelnik bedzie w stanie je zrozumieé samodzielnie.

static void changeEditTile(void) { Dconst WORD nPosX = GetGameMouseX() & ~0x0f; 0if (nPosX
((g_nLvITHeight-1)*g_nTileWidth)) 0{ OOreturn; 0} TBOOL bChanged = nPosX != m_nOIdPosX || nPosY !=
m_nOIdPosY || m_bTileChanged; 0Oif (bChanged) T{ 00m_bTileChanged = FALSE; TOUBYTE* pLvl = g_pAllLevels +
g_nLvINumber * (g_nLvITWidth*g_nLvITHeight); DOUBYTE* p = pLvl + m_nOIdPosX / 16 + (m_nOIdPosY / 16) *
g_nLvITWidth; DOPutGameTile(m_nOIldPosX, m_nOIdPosY, *p); 0m_nOldPosX = nPosX; [11Im_nOldPosY = nPosY;
O0PutGameTile(m_nOIldPosX, m_nOIldPosY, m_nTile); (1} }

Nadszedt czas na dodanie tabeli najlepszych wynikow. Oczywiscie, aby go zapamietac, zapiszemy go w postaci pliku o
znajomo brzmigcej nazwie highscore. Sprawa z pozoru btaha, ale i tu czyha na nas pare niebezpieczenstw. Przede
wszystkim brak wyzej wymienionego pliku przez przypadkowe czy to celowe skasowanie, niewtasciwa zawarto$¢ bgdz
dtugosé¢ pliku, uniemozliwiajgc tym samym poprawne wyswietlenie i walidacje. Zaczynajgc od samego poczatku -
najlepszy wynik musimy w jaki$ sposéb przechowywac - nazwijmy go g_nHighscore. Oczywistym jest, ze musi byé on w
stanie przechowywac takze maksymalng ilos¢ punktow, ktéra mozna zdoby¢ w grze, a co za tym idzie obydwie zmienne
zaréwno g_nScore, jak i g_nHighscore musza byc¢ tego samego typu. Najlepszym rozwigzaniem bedzie umieszczenie
najlepszego wyniku w osobnym module. Zwyczajowo dodajemy dwa nowe pliki highscore.c i highscore.h do naszego
projektu, aktualizujemy zasady w makefile i dodajemy odpowiednig linie w initTable w pliku boxo.c tuz za inicjacjg
bibliotek. Sam modut bedzie bardzo skromny, bo bedzie sktadat sie tylko z dwoch funkcji: InitHighscore, KillHighscore.
Tam tez umiescimy zmienng g_nHighscore. Oto i ciato modutu highscore:

#include "highscore.h" #include "filelO.h" int g_nHiscore; static char* name = "highscore";

/*==========================================================================*/ int
InitHighscore(void) { [lg_nHiscore = 0; [IReadFile(name, (UBYTE*)&g_nHiscore, sizeof(int)); [ireturn RT_OK; }
I */ void KillHighscore(void) { O WriteFile(name,
(UBYTE*)&g_nHiscore, sizeof(int)); } /* */

Wydawac by sie mogto, ze w InitHighscore zerowanie zmiennej nie jest potrzebne, bo przeciez zaraz poézniej ReadFile
wczyta do niej wartos¢ z pliku. Nic bardziej mylnego. Wystarczy sobie zda¢ sprawe, ze funkcja czytajgca moze nie
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zadziataé, gdyz plik nie istnieje, dlatego wtadnie ustawiamy na zero zmienng g_nHighscore. Konstrukcja wskaznik na
adres zmiennej umozliwi procedurze ReadFile wczytanie wartosci bezposrednio w g_nHighscore. A trzeci parametr w
wywotaniu funkcji oblicza rozmiar zmiennej. KillHighscore ma tylko jedno zadanie - zapisaé najlepszy wynik do pliku i to
czynimy wykorzystujgc do tego celu WriteFile.

Oprécz modutu highscore trzeba zadbac jeszcze o prawidtowe dziatanie najlepszego wyniku w naszej grze. Pierwszym
miejscem, gdzie powinna byc logika z tym zwigzana, to miejsce, gdzie nowa gra sie rozpoczyna, czyli u nas w funkcji
NewGame. Zaraz za inicjalizacja poczatkowej ilosci punktdw dodajemy prosty warunek sprawdzajgcy czy punkty nie sg
wieksze niz aktualny najlepszy wynik i jesli tak jest, to wtedy highscore jest takie samo jak punkty. Drugim i ostatnim
miejscem, gdzie powinno sie sprawdzi¢ punkty i najlepszy wynik to miejsce, kiedy gracz doszedt do wyjscia i uzyskat
dodatkowe punkty. W tym przypadku postepujemy w taki sam sposob jak poprzednio. Na zakonczenie warto
wspomnieé, ze wyswietlanie highscore znajduje sie w bottomPanel w funkcji UpdateHiscoreOnPanel.

Mysle, ze po dziewieciu odcinkach temat pierwszej gry w jezyku C zostat opisany, gdybym o czyms$ zapomniat a jest
jeszcze warte napisania, w ramach tego tematu, to prosze o informacja na forum PPA. Dziekuje i zachecam do

zadawania pytan oraz eksperymentowania z kodem.

Artykut oryginalnie pojawit sie w czternastym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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