Mini tutorial - warcaby

Bardzo znamgra logiczra s3 warcaby. Jest to uproszczenie nieco bardziej skkowanej
gry, szachéw. W tym tutorialu mam zamiar opipeoces tworzenia takiej gry w Game
Makerze. Dztki niemu stworzenie jej zajmie nam niewiglko$¢ czasu, i, mam nadzigjnie
bedziemy mielizadnego problemu przy jej tworzeniu.

Standardy

Niestety, istnigj setki r&znych wersji warcabow, dlategaoztevorzac nasza, mazemy
dopasowa ja do naszych potrzeb. Ustalmy sobie pewnegweosci:

* ilosé pal: 100 (10 x 10), przy czym poruszamy stylko po 50

» ,damka” — moze chodzé we wszystkie strony, zbijajc maksymalnie jednego
pionka (pionkiem moze by takze wroga damka)

* pionek, jak i dama chodz na skosy, pion porusza gido przodu, maze bi¢ do tytu

» celem gry jest zbé wszystkie wrogie pionki (nie, to nie jest rosyjskaversja ,anty
— warcaby”)

| to by byto na tyle. W nagzgre bedzie mana gré tylko z drugim graczem, na jednym
komputerze, lub na dwdch.

Teoria

Jezeli mamy zamiar zrozuméesam teork, to bedzie to z pewngcia najtrudniejszy rozdziat.
Moge dod&, ze w owym podpunkcie dodamy takpotrzebne grafiki. Wspomniatenyjie
gra kzdzie na planszy 10 x 10? Tak, z pedsig. Takowa planszacdlzie wyghdat tak:

1. schemat planszy do warcabow

Kazde pole ma takie same wymiary, za pewne ddinig sie, czego ayjemy, by méc w
tatwy sposob okrdac, jaki pionek s¢ na kadym z nich znajduje. Takgehba to tablice
dwuwymiarowe. Ale, wraca¢ do planszy, ustalmy sobie, jakda rozmieszczone pionki na
pocztku gry. Ja to widg tak:



2. ustawienie pionkéw — schemat
W grze uyjemy statych, ktére nam utatyvhieco zadanie:

* FLD_EMPTY - puste pole
 FLD_WHITE - biaty pionek
 FLD_BLACK — czarny pionek

* FLD_DAMWHITE — biata dama

* FLD_DAMBLACK - czarna dama

Wartci¢ kazdej statej, to jej kolejnit na tej lscie. FLD_EMPTY wynosi wic -1,
FLD_WHITE 0, a FLD_DAMBLACK 3. Dlaczego wynijitem takie gtupie wartéci? Ot&
mam zamiar stworzyjeden sprite z tymi wszystkimi pionkami —kia wart@¢ odpowiada
klatce animacji. Dodatkowo, przecivigtwem zera jest jeden, a to ma akurat wielkie
znaczenie. Mzemy juz przygotowa nasze grafiki do gry,dala miaty wymiary 60 x 60
pikseli. Tak wyghdaja nasze pionki i damki:
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3. grafiki pionkow
Stworz wic juz sprite’a na podstawie powszych grafik i nazwij go sPionek.

Omowmy teraz, jak dnizie dziatata mechanika gry, tznadkoedzie komputer wierdziake
nasz ruch jest poprawny. Zastosujemy ciekavetod: odnajdziemy wszystkie mbwe
ruchy, zapiszemy je do tablicy, a gdy grobimy jaké ruch, przeszukamy tabticNie naley
wtedy take zapomnié o unicestwieniu zbitego pionka.

Pametajmy, ze jak zbijamy pionka, to natg da¢ nam jeszcze jedrszansg i sprawdzt, czy
mozemy zrob¢ wielokrotne bicie, czyli czy mamy zbt kilka pionkow na raz, jdi nie, to
zmieniamy tug. Czym jest tura? Jest to tak naprawchienna, ktéra ma wadd0 lub 1.
Zero dla ,gracza biatego”, jeden dla ,czarnego”.

Teraz zagadka. Jak dwomalpmi wstawt poczatkowe pionki? Wystarczy wykorzystaen
fakt, ze w biatych, jak i czarnych pionkach wedzie parzystym pionki znajdapic na
parzystych polach, zav rzedzie nieparzystym na nieparzystych. Jest to ciekaagha, ktora
zaoszcgdzi nam wielu linijek kodu.

Dodajmy jeszcze kilka grafik — grafika tla i aktni@ zaznaczonego pionka, czyli back oraz
sAktualny:



4. dodatkowe grafiki
Robimy gre!

Nazwa tego rozdziatlu wydajegsiiecosmieszna, jednak okékenie procesu tworzenia tej gry
dwoma stowami wydaje strafnym. Przechodzimy do tworzenia obiektow i wigkystania w
kodzie ustalonych przez nas statych i grafik. Zaegyy!

Najpierw stwérzmy obiek€ontroller. On kedzie odpowiedzialny za catozgrywie.
Stworzmy take room o wielkéci 600 x 600 (10 x 60 = 600) i ustaw dodane przehie tto.
Przejamy do tworzenia tablicy i pionkow.aSo trzy gtle for, ktorych ttumaczy raczej nie
musz: — by sprawd#, czy liczby g podzielne, wykorzystatem regzt dzielenia przez dwa,
uzywajac mod. Kod:

for(i=0;i<10;i+=1;)
for(j=0;j<10;j+=1;)
field[i,j]= FLD_EMPTY

for(i=0;i<b5;i+=1;)
for(j=0;j<3;j+=1;)
field[i*2 +]j nmod 2,j]= FLD_WHITE

for(i=0;i<5;i+=1;)
for(j=0;j<3;j+=1,)
field[1+i*2 - md2,9-j]= FLD_BLACK

Dodajmy jeszcze trzy zmienne — turn, czyli turaxaaraz cury. $to wspotrzdne
zaznaczonego przez nas pionka.

turn = 1;
curx =-1;
cury = -1,

change_turn ();

Gre zaczyngj pionki biate, jednak nadatny wartag¢ 1, poniewa funkcja change_turn, ktora
ustala ruchy, zmienia tak tue. Teraz przejgmy do rysowania —aywajac ponownie ptli

for wyswietlamy poszczegdlne klatki animacji. Rysujemyztakaznaczenie wybranego przez
nas sprite’a:

for(i=0;i<10;i+=1;)
for(j=0;j<10;j+=1;)
i f (field[i,j]!= FLD_EMPTY)
draw_sprite  ( sPionek |, field[i,j],i*60,)*60);

if (curx!=-1)
draw_sprite  ( sAktualny , 0, curx * 60, cury * 60 );



Nadszedt czas na wypetnienie funkcji change tutw6& wiec takows. Bedziemy
umieszczali poszczegolne fragmenty kodu i analizigeaPierw:

turn = 'turn;
count = 0;
add = false ;

tkill = false ;
kill = false ;

tkx = 0;
tky = 0;
tgx = 0;
tgy = 0;
tmx = 0;
tmy = 0;

Zmieniamy tue pierwsz linijk a, uzywajac operatora logicznego ! (not). #dej nadajemy
zmiennej Mount wart@ zero — jest to bowiem i#6 mozliwych ruchow, jednym stowem —
wyzerowujemy tabli¢. P&niej mamy zmienaadd — ma ona waro true lub false i decyduje
o tym, czy dodajemy ruch, czy nie. Mamy jeszczeedanienne — tymczasawkill i nie, Kill.
Te zmienne decydajo tym, czy jest przymus bicia, czy nie. Dodatkaenlajemy sz&
zmiennych okréajacych wspotrzdne: pionka zbitego, punktu docelowego, punktu
startowego. Na podstawie tych zmiennyedzemy w stanie uzupetrddablice z ruchami.

for(i=0;i<10;i+=1;)
{
for(j=0;j<10;j+=1;)
Przechodzimy iteratorem poidym polu —zadna nowsex.

tmx = i;
tmy =j;

Oczywiste jest chybage kazde pole, po ktdrym przejdziemygdrzie polem pocakowym w
ruchu.

i f (field[i,j]==turn)
{
Jezeli wartcé¢ pola jest rowna aktualnej turze, czyligdi napotkalémy na pionka naszego
koloru. Nie uwzgtdniamy damki.

for(z=0;z<4;z2+=1;)

{

add = false ;
x=0;
_y=0;
switch(z)
case 0:

x=1;



br eak;
case 1:
_x=-1;
_y=-1
br eak;
case 2:
_x=-1
_y=1
br eak;
case 3.
_x=1
_y=-1
br eak;
}

Wstawiamy cztero — krokowpetle for. Cztero — krokow, poniewa tyle jest maliwych
ruchéw zwyklym pionkiem. Przyjmujemye pionka nie dodamy, w kdym momencie
maozna zmient wartaé¢ zmiennejadd wigcc owe rozwazanie nie jest gtupie. Teraz zerujemy
zmienne _x i _y. Oneadpowiedzialne za kierunek — WS, WN, SE, czy NEk&tym

badZ razie jest to przesugtie sk 0 jedno pole na ukos. Na podstawie zmiennej darstaich
wartcici, czy g dodatnie, czy ujemne.

X = max(0, min(9,__x+i));

y= max(0, min(9,_y+j));

_X=_ X*2+i;
_Yy=_y*2+j

Teraz zwgkszamy warté¢ zmiennej _x 0 i, a zmiennej _y o j. Ustalamyzakvartgci
zmiennych _ xi__y, ktére bytby wspaddnymi punktu docelowego, gdybmy zbijali jakis
pionek. Robimy ograniczenie zmiennych _x i _y, Bymogty by wieksze nz 9 i nie mogty
by¢ mniejsze ni 0.

tkx = _x;
tky = _y;
tgx = _X;
gy =_y;

Mozliwe, ze takie lgda wspotrzdne punktu docelowego i zbitego pionka.

if ((field]_x, _y]== FLD_EMPTY) && ( !tkill ))
{
if (turn && y<j)
add = true ;
if (ftun && _y>j)
add = true ;
}

Jezeli pole jest puste, nie ma przymusu zbicia i pes przed nami — mamy movy ruch.

i f (field_x, y]==tturn || field] _x, y]==! turn +
2)8&8&(_x>=0)
&&(_y>=0)&& (_x<10)&& (_y<10)
{

if (field] _x, __y]== FLD_EMPTY)



if ( kil

count = 0;
add = true ;
tgx = __ X;
tgy = _Yy;
tkx = _x;
tky = _y;
tkill = true ;

}
}

Jezeli na polu (_X, _y) znajdujegspionek wrogi lub wroga dama i pole za nim jesttpusie
znajduje st poza plansz— wyzerujemy wszystkie nibwe opcje, tworzc przymus zbicia
wrogiego pionka. Ruch jestjwstatecznie dodany, zmieniamy punkt docelowy pae
zabitego pionka. Ot, cata filozofia.

if (add && ((kill) | (tkill)))
{

gx[ count ] = tgx;
gy[ count ] = tgy;

kx[ count ] = tkx;
ky[ count ] = tky;

mx[ count ] = tmx;
my[ count ] = tmy;
K[ count] = false ;

i f (tkill)

kill = tkill;
k[ count] = true ;

}

count +=1;

}

Jezeli ruch ma by dodany, i nie ma przymusu bicia (chyba,mamy kolejny maiwy ruch,
ktérym zbijemy pionka) nadajemy tablicom odpowietwiartgci, ustalamy, czy jest
przymus bicia i zwikszamy ilé¢ ustalonych ruchéw.

el se if (field[i,j]==turn+2)

{
for(z=0;z<4;z+=1;)
switch(z)
{
case O:
_ x=1;
_y=1
br eak;
case 1:
_ x=-1;
_y=-1



br eak;

case 2:
_x=-1
_y=1
br eak;
case 3:
_x=1
_y=-1
br eak;
}
X=Zi+ X
=it _y;

c=0;

Mozliwe, ze napotkamy zamiast naszego pionka sdsmle. W takim wypadku pociek
kodu wyghda znajomo, nieprawd@ Dochodzi jednak nowa zmienna,ktora
odpowiedzialna jest za #6 napotkanych pionkéw po drodze.

i (x<0) I (x>9)[(y<0)[[(_y>9 )
cont i nue;

Ograniczenie, by indeks tablicy nie byt ujemnygbza duy.

do
-
HE(x<0)I(x>9)[I(y<0)[I(y>9
conti nue;
i f (field[ _x, _y]=="!turn||field[ _x, y]==
Iturn + 2)
{
c+=1;
tkx = _X;
tky = _y;
X+=_X
Yt=_Y,
) f(x<0)[[(x>9)[(y<0) |l (y>
9
conti nue;
i f (field] _x,_y]== FLD_EMPTY)
tk = true ;
kill = true ;
}
conti nue;
}
mx[ count] =i;
my[ count] =j;
gx[ count] = _x
gy[count]=_y;



K[ count ] = tk;

kx[ count ] = tkx;
ky[ count ] = tky;

count += 1,
X+=_X
yt=_Y,
}
until ( x==10|| y==10|| x==-1]|| y==-1]| c
=2 )'
}
}
}

Tym razem tworzymy gle, ktéra kaczy sk, gdy napotkamy po drodze dwa pionki lub gdy
dojdziemy do brzegu planszy. K&y krok oznacza jeden ruch do przoduelienapotkamy
wroga, a za nim puste pole, to zkszamy warté¢ zmiennejc o jeden, jednoczaie
powodupc przymus bicia. Kade przejcie to take dodanie kolejnego ruchu. Damkazao
chodzit do tytu, nie wgc podczas jej poruszania sigraniczenia wygpujacego przy
zwyktych pionach.

Udato nam si ukonczy¢ najgorsze, czyli funkgjchange_turn. Ona wdeiwie jest kluczem do
stworzenia tej gry. Teraz pozostaje namtylko ja odpowiednio wykorzysta Czas si
wziaé za event Global left buton. A oto i kod:

_X= mouse_x div 60;
_y= mouse_y div 60;

i f (field] _x, _y]==turn||field[ _x, _y]==tu rmn+2)
Curx = _x;
cury = _y;

else if (curx!=-1)

{

for(i=0;i<counti+=1;)

if (kill&&K[i])
conti nue;

if (mx[i]==curx && my[i]==cury)
&&(Q{X[i]::_X)&&(QY[i]::_Y)

field][ _x, _y] = field[ curx, cury J;

field[ curx, cury ] = FLD _EMPTY
curx = -1;
cury = -1;
if (gy[i]==9-9*turn)
field[ gx[i], gy[i]]=turn + 2;
i f (kill)
{
field[ kx[i], ky[i]]= FLD_EMPTY

turn = lturn;



change_turn ();

ifo(kill)
change turn ();

}

el se
change_turn ();

}

Na pocatku obliczamy, na jakie pole klikfismy na podstawie. deli klikniemy na naszego
pionka, to zaznaczamy go — zmieniamy w&rtomiennej curx i cury. Jeli jednak ju
jakiegas zaznaczykmy i nie Klikrelismy na naszego piona, to sprawdzamy, czy istnigje ta
mozliwy ruch. Kazdy ruch, ktory nie zbija, a jest przymus biciat jeigwazny. Jeeli trafimy
na dobg kombinacg, to przesuwamy naszego piona, odznaczamy,ed gojdzie do kaca
planszy — zmieniamy w darakl teraz ostatni warunek:zeli byt przymus bicia, tzn.
atakowalsmy, to niszczymy zbitego pionka, i, 0 dziwo, zmaml ,fecznie” tug, nie
uzywajac funkcji change_turn. Dlaczego? Poniewase mamy zamiaru zmierdaury
(dwukrotna zmiana to brak zmiany), sla ten sam sposob szams wielokrotne bicie.
Sprawdzamy, czy jest przymus biciazelenie ma, to & mylilismy — zmieniamy ponownie
ture funkcja. Jezeli jednak nie atakowdlny, to najzwyczajniej — zmieniamy tuskryptem.

| 0 to koniec procesu tworzenia warcab@ycze mitej gry © !
Multiplayer

To nie musi by koniecznie koniec tego poradnika. Opisakze, jak umaliwi ¢ rozgrywlke
dwoch oso6b, na dwéch komputeracliyld do tego celu wbudowanych w Game Makera
funkcji dotycacych multiplayera, poniewach obstuga jest znacznie prostsza,popularnej
biblioteki 39.dll. Na pocztku dodaj dwa dodatkowe tfa:

5. tto wiadoméci oraz bocznego panelu

Nazwij je backl oraz back2. Dodaj t@kdowolm czcionk; o nazwie font. W roomie, w
ktérym to wszystko sidzieje, dodaj pojedyncze tto, o paémiu poziomym (x) 600, a
szerokd¢ rooma zweksz do 660 pikseli. Uzyskamy w ten sposéb boczmepaeeli juz to
zrobites, przystpmy do tworzenie multiplayera.

Multiplayer jest o tyle ciekawye nie trzeba zawsze wysytaszystkich danych kalego
obiektu, lecz informacje o tym, co aktualnie robiry naszym wypadkugola to po prostu
informacje o wspoh@nych r@nych pdél wytych w ruchu przeciwnika oraz o tym, czy zbit
nam jakiegé pionka i jaka jest aktualna tura oraz jakim pi@mkise poruszat. hcznie 9
danych.



W takim razie zajmijmy sitworzeniem gry i dalczaniem do takowej. Stwérz dodatkowy
room i nazwij go room_first. Stworz taé nowy obiekt — Creator, i wstaw go do tego rooma.
W create daj mu taki kod:

message_background ( backl );
message_caption ( true , "Wiadomo s$¢&");

message_text font  ("MS Sans Serif", 8, c_black ,0);
message_button_font  ("MS Sans Serif", 8, c_black ,0);
message_input_font  ("MS Sans Serif", 8, c_black ,0);

message_button ( sPrzycisk );
message_mouse_color ( c_black );
message_alpha (0.8);
message_input_color ( c_white );

Kod ten czyni tadniejszym standardowe okienko wradici Game Makera, niekonieczne,
ale mae sk przyda. Kontynuupc:

nick = get string ('Podaj swoj nick:', 'gracz' );
select = show_message _ext ('Chcesz stworzy & gr e?', 'Tak', ", 'Nie');

mplay_session_mode ( true );
if (select<2)
mplay_init_tcpip (localhost);
name = get_string  ('Podaj nazw e gry:', 'mojagra’ );
gl obal .ses= mplay_session_create ( name, 2, nick );
show_message ('Gra ' + name + ' zostata stworzona!' );

gl obal .color = 0;
room_goto ( room );

}
el se
{
mplay_init_tcpip ( get_string ('Podaj ip serwera: ', 'localhost') );
gl obal .ses=  mplay_session_find 0;
if ( global.ses)
{
show_message ('Dot  aczonodogry '+ mplay_session_name (0)+''
);
gl obal .color = 1;
mplay_session_join (0, nick);
room_goto ( room );
}
el se
{
show_message ( 'Nie znaleziono gry! );
game_end();
}

Pierwsza linijka pyta nas o nasz nick w grze. Drpga s¢, czy tworzymy gg, czy
dolaczamy do stworzonej. \Wtzamy take tryb sesji. Segjmozemy nazwa gre stworzomn
przez gracza. Zeli wybierzemy opgj pierwsz, to podhczamy s¢ pod si€ lokalma uzywajac
protokotu tcpip. Podajemy nazvgry (sesji), po czym wivietlamy informaag o sukcesie.



Zmieniamy nasz kolor na bialy. ki tej zasadzie, m@my wiedzié, czy jestémy tworcy
gry, czy podiczonym podd gre. Przechodzimy do gtéwnego pokojuzék podhczamy s¢
do gry, to podajemy jej ip. Szukamy takowej selgieli znaleziemy sesj wyswietlamy
informacg o powodzeniu i ustalamy kolor na czarny, po czgimemy do pokoju room.
Jezeli nie uda si podiczye — wyswietlamy informacg o niepowodzeniu i wytzamy ge.

Obiekt Creator zostawiamy w spokojuaazamy edygj obiekty Controller. Pierwsze, co
powinieng zrobi, to wstawé taki kod w evencie Game End:

mplay_session_end  ();
mplay_end ();

Konczy on sesji jednoczénie uzywanie funkcji multiplayera. W evencie Draw dodajem
kod, ktory wywietli na bocznym panelu nazwy graczy i ich kolory:

draw_set font ( font );
draw_set color ( c_red );
draw_set halign ( fa_center );
draw_set_valign ( fa_center );

draw_sprite  ( sPionek , 0, 600, 0);
if ( global.color==0)

draw_text (630, 90, mplay_player name (0));
el se

draw_text (630, 570, mplay_player name (0));
draw_sprite  ( sPionek , 1, 600, 480 );

i f ( mplay_player_find 0==2)

{
if ( global.color==0)
draw_text (630, 570, mplay_player name (1));
el se
draw_text (630, 90, mplay_player name (1));
}

Nick drugiego gracza véwietlamy tylko w wypadku, gdy takowy istnieje. Zalemy s¢ za
edycg eventu Global Left Pressem. Oto nowy kod:

if ( mouse_x >600||turn!= gl obal .color || mplay_player_find 0<2)
exit;

_X= mouse_x div 60;
_y= mouse_y div 60;

i f (field] _x, _y]==turn||field[ _x, _y]==tu rmn+2)
Curx = _x;
cury =_y;

else if (curx!=-1)
for(i=0;i<counti+=1;)

if (kill&&K[i])
conti nue;

if (mx[i]==curx && my[i]==cury)
&& (gx[i]==_x)&& (gy[i]==_y)



mplay_message_send ( mplay_player_ name (1), 0, kill);
mplay_message_send ( mplay_player name (1), 1, curx)
mplay_message_send ( mplay_player name (1), 2, cury);
mplay_message_send ( mplay_player name (1),3, X);
mplay_message_send ( mplay_player name (1),4, vy);
mplay_message_send ( mplay_player name (1),5 kx[i])
mplay_message_send ( mplay_player name (1),6,ky[i])
mplay_message _send ( mplay_player name (1),7,field] _x, y]
);
field][ _x, _y] = field[ curx, cury J;
field[ curx, cury ] = FLD _EMPTY
curx = -1,
cury = -1,
if (gy[i]==9-9*turn)
field[gx[i], gy[i]]=turn + 2;
if (ki)
{
field[ kx[i], ky[i]]= FLD_EMPTY
turn = lturn;
change_turn ();
if (ki)
change_turn ();
}
el se

change _turn ();

mplay_message_send ( mplay_player name (1), 8, turn);

}

W pierwszej linijce dodadimy po prostu ograniczenie — gdy nie ma drugiegozgalub
nackniemy na boczny panel — event jest niema Jeeli wykonamy jak§ ruch, przesytamy
wszystkie wczéniej wspomniane przeze mnie dane drugiemu gracgegdo numer to 1,
nasz 0). Tych danych jest oczywie 9.

Trzeba je jednak odelira w Stepie meesz da taki kod:
tmx = -1;
whi | e ( mplay_message receive (0))

i= mplay_message_id ();

switch (i)

{
case 0: ttk = mplay_message value (); break;
case 1:tmx = mplay_message value (); break;
case 2:tmy = mplay_message value (); break;
case 3:tgx = mplay_message _value () ; br eak;
case 4:tgy = mplay_message _value () ; br eak;
case 5: tkx = mplay_message value (); break;
case 6: tky = mplay_message value (); break;
case 7:typ = mplay_message value (); break;

case 8:tt= mplay_message _value () ; br eak;



}
i f (tmx)

field[ tmx, tmy ] = FLD_EMPTY
field[ tgx, tgy ] = typ;

if (ttk)
field[ tkx, tky | = FLD_EMPTY

turn = !tt;
change_turn ();
}

Najpierw tymczasowej zmiennej tmx dajemy waétel. Jeeli ta wart@d¢ sie nie zmieni,
znaczy toze przeciwnik nie wykonatadnego ruchu.d®a while odbieramy id kadej
wiadomgaci i ha jego podstawie przypisujemy odpowiedniejemej odpowiedmni dary
uzywajac konstrukcji switch. Wykonanie ruchu wyida podobnie jak w evencie poprzednim
— zmieniamy pozyejpionka, a jeeli gracz atakowat, usuwamy odpowiedniego pionka.
Zmieniamy ,kcznie” aktuala turg, po czym zmieniamyjfunkcija (znasz ja owy sposob,
przy ktorym tura zostaje ta sama, a my po prostaiarsy maliwe ruchy).

| tak o to wignie owy poradnik dobiega koa. Mam nadziej ze pomaogt ci on nieco oswWoi
to i owo, ktére na pewno me ci st przyda w tworzeniu swych gie® .



