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Данное описание программы G.A.C. написано для русифицированной версии, но, в принципе, его можно использовать и при работе с англоязычной версией. Все отличия русифицированной версии от оригинала подробно описаны в главе 1 «Совместимость версий G.A.C.».

1. Совместимость версий G.A.C.

Автор не берется судить о различиях оригинальной версии G.A.C. (работавшей только с магнитофоном) и версии из журнала SPECTROFON. Русификация G.A.C. проводилась на основе «Спектрофоновской» версии, так что все, написанное далее, относится к различиям между русифицированной и «Спектрофоновской» версиями.

Фактически русифицированная версия G.A.C. представлена двумя программами, несколько различающимися между собой. На дискете Бейсик-загрузчики этих версий русифицированного G.A.C. называются GACR (G.A.C. Russian) и AdGACR (Advanced G.A.C. Russian).

Назначение команд, их написание и работа остались прежними. Кроме того, в русифицированной версии добавлены новые команды, в GACR две, а в AdGACR - целых 18. Полный список команд Вы можете найти в главе 5 «Программирование игры». Сами команды русификации не подверглись.

В главном меню и меню принтера изменены управляющие клавиши. Это может быть несколько неудобно для тех пользователей, кто привык к работе на оригинальном G.A.C., но для начинающих пользователей это будет только приятно (собственно, вся русификация была затеяна в основном для того, чтобы привлечь к этой замечательной программе внимание потенциальных авторов адвентюр).

Встроен русский знакогенератор. Начинается он с адреса #F700 (63232d)
 и заканчивается в адресе #F9FF (63999). Раскладка знакогенератора не вполне стандартна для Спектрума. Первые 32 символа в нем расположены в том же порядке, как и в стандартном, затем следующие 32 занимают большие буквы русского алфавита от А до Я (кроме буквы Ё) в правильном порядке (т.е. АБВГДЕЖЗ..., а не АБЦДЕФГХИ...). Последние 32 символа - расположенные в том же порядке маленькие русские буквы, кроме ё.

Для нормальной работы с таким знакогенератором необходим драйвер клавиатуры, который по таблице символов конвертирует код символа, полученный при считывании клавиатуры, в код соответствующего русского символа. Например, код латинской буквы «A» - #41, а русской «А» - #40, код латинской буквы «Z» - #5A, а русской «З» - #47. Примитивный драйвер клавиатуры, выполняющий такую перекодировку, уже встроен в русифицированную версию G.A.C.. Он начинается с адреса #F500 (62720d) и занимает в памяти #100 (256d) байт.

По той же самой причине необходим и драйвер принтера. Драйвер принтера также уже встроен в G.A.C.. Начинается он с адреса #F400 (62464d) и занимает также #100 (256d) байт. При необходимости оба драйвера или один из них могут быть заменены. Как это сделать, подробно описано в главе «Настройки и драйверы G.A.C.».

Драйвер дисковода, написанный SPECTROFON'ом, начинается с адреса #FD00 (64760d) и занимает #200 (512d) байт. Он подвергся незначительному усовершенствованию, в результате которого стал работать с любым дисководом (с тем, с которого запускался G.A.C. или готовая адвентюра), а не только с дисководом A. Кроме того, буфер для временного сохранения системных переменных, которым пользуется этот драйвер, уменьшен на #100 (256d) байт, так как оказалось, что и оставшейся части буфера вполне хватает для нормальной работы драйвера. Также исправлены серьезные ошибки, связанные с некорректной установкой драйвера дисковода (ошибки и недочеты G.A.C.D. описаны в следующей главе).

Еще одно отличие русифицированной версии от «Спектрофоновской» (G.A.C.D.) - меньший размер свободной памяти. Если в G.A.C.D. доступно 21473 байт (в принципе, доступно и больше, но если превысить этот размер, будет запорчен драйвер дисковода), то в русифицированной версии GACR доступно всего лишь 19866 байт, а в AdGACR – 18842 байта. Это, конечно же, связано с необходимостью размещения в памяти драйверов принтера и клавиатуры, а также русского знакогенератора
.

Англоязычный G.A.C. при вводе строки команд в игре «понимал» такие слова, как AND и THEN и считал их разделителями фраз, то есть, если игрок вводил команду:

EXAMINE BOX THEN TAKE BOX AND GO NORTH,
G.A.C. считал ее ТРЕМЯ командами:

EXAMINE BOX

TAKE BOX

GO NORTH.
Такой же эффект вызывает применение знаков препинания: восклицательного и вопросительного знаков, запятой, точки, точки с запятой и двоеточия.

В русифицированной версии G.A.C. слова AND и THEN заменены на И, ПОТОМ и ЗАТЕМ.

Наконец, самое главное нововведение русифицированной версии - работа с догружаемыми уровнями (так называемыми оверлеями). Работа с оверлеями доступна только в AdGACR. Отныне пользователи G.A.C. не ограничены памятью 48-го Спектрума при программировании адвентюр. Более подробно Вы сможете об этом прочесть в главе 5.9 «Работа с оверлеями».

Кроме того, появилась возможность работать со звуками (команда BEEP), цветом (INK, PAPE, BORD, FLAS), появились новые математические функции (умножение, деление, вычисление остатка от деления), команды, с помощью которых можно создавать непользовательских персонажей с высокой степенью свободы (JUMP, NEWI, WHAT), возможность вызвать ассемблерную процедуру пользователя (USR, FN).

2. Ошибки G.A.C.D.

2.1. Ошибка заголовка файла.
Незначительная, но способная попортить кровь неопытному пользователю. Она состоит в том, что при загрузке и сохранении файлов на диск программа запрашивает имя файла и позволяет при этом ввести до 10 знаков, в то время как реально имеют значение только первые 8. Поэтому, если сохранить на диске файл «gamefile01», а потом на том же диске сохранить файл «gamefile02», то G.A.C. сочтет их идентичными. Однако ожидаемое «FILE EXISTS» не появится! Вместо этого G.A.C. уничтожит первый файл и затем сохранит второй. Тем не менее, пользователь резонно хотел бы видеть на диске два разных файла - ведь он сохранял их под разными именами! Ошибка частично исправляется заменой команды

33440  #82A0     LD E, #0A

на

33440  #82A0     LD E, #08

командой POKE 33441,8
В результате G.A.C. позволяет ввести только 8 знаков в качестве имени файла, но разрешения на перезапись существующего файла с таким же именем все равно не спрашивает.

В русифицированной версии ошибка частично исправлена описанным выше способом.
2.2. Ошибка распределения памяти.
Очень серьезная! Располагая в верхних адресах памяти (с #F900) свои процедуры для работы с дисководом, Спектрофоновцы не подумали (а может, подумали, но не смогли исправить), что это место, строго говоря, свободным не является. Оно отведено под текст будущей адвентюры. И теперь, если Вы напишете в G.A.C.D. игру размером более 21473 байт, то в лучшем случае утратите часть информации, а в худшем - вообще всю. Особо критичен размер игры более 22497 байт. Превысив его, Ваша игра начнет «забивать» своими данными драйвер дисковода. До этого Вы будете потихоньку портить системные переменные BASIC и TR-DOS, которые временно перебрасываются в адрес #F900 (63744d).

Ошибка, в принципе, исправляется несложно - нужно просто перенести верхнюю границу памяти G.A.C. вниз, до #F8FF (63743d). Но есть еще одна ошибка, которая также связана с верхней границей памяти, и из-за которой придется переносить ее не в #F8FF, а еще ниже - это ошибка загрузки готовой игры.

В русифицированной версии G.A.C. обе ошибки исправлены, но верхняя граница памяти опущена до #F1FF. С #F200 (61952d) расположены драйверы принтера, клавиатуры и русский знакогенератор. В AdGACR верхняя граница памяти опущена еще ниже - до #EDFF (60927d), и блок драйверов начинается, соответственно, с #EE00 (60928d).

2.3. Ошибка загрузки готовой игры.
Ошибка вполне серьезная. Она актуальна для тех игр, размер данных в которых составляет более 21107 байт. Дело в том, что выгружая готовую адвентюру, G.A.C.D. создает на диске файл-моноблок с расширением .B, в Бейсик-загрузчике которого в строке REM располагается машиннокодовый загрузчик. Вот его текст:

LD
SP, #61A7
;Устанавливаем стек в 24999

LD
HL, #61A8
;Загружаем в адрес 25000 основной блок игры

LD
DE, (#5CF4)
;
плюс драйвер дисковода. В регистр B при

LD
BC, #A005
;при выгрузке готовой игры будет подставлена




;длина основного блока игры + 2 сектора

CALL
#3D13

;для драйвера дисковода

LD
SP, #5DBF

LD
HL, #61A8
;Переносим основной блок игры в адрес

LD
DE, #5DC0
;24000. В регистре BC будет подставлена 

LD
BC, #A000
;реальная длина основного блока игры

LDIR

LD
DE, #FD00
;Затем переносим драйвер дисковода (512 байт)

LD
BC, #0200
;в адрес 64768

LDIR

JP
#8538

;и запускаем игру.

Как Вы можете заметить, эта процедура загружает ОДИН машиннокодовый файл в адрес #61A8 (25000d), затем основная часть игры переносится командой LDIR в адрес #5DC0 (24000d), а драйвер дисковода (#200 (512d) байт) - в адрес #FD00 (64768d) также с помощью LDIR. Теоретически возможна ситуация, когда данные игры заканчиваются, например, в #F8FF (63743d). Тогда при загрузке готовой игры последний байт данных попадет в адрес #FCE7 (64743d) - на килобайт выше, а с #FCE8 (64744d) загрузится драйвер дисковода. Теперь попробуйте представить себе последствия LDIR, перемещающего драйвер (напомню, он занимает 512 байт): берется байт из #FCE8, заносится в #FD00... а там находится этот же самый драйвер, который благополучно портится. И вот игра нормально запускается и прекрасно работает, пока Вы не дадите команду LOAD или SAVE...

Не поможет в данном случае ни переброска с помощью LDDR, ни загрузка драйвера сразу в адрес #FD00 (потому что, а вдруг последний байт данных попадает при загрузке не в #FCE7, а например, в #FD01?...).

Что отсюда следует? Очевидно, исправить эту ошибку уже не так просто. Для этого придется переписать часть загрузчика игры, отвечающего за переброску или загрузку драйвера. Вообще, идеальным вариантом было бы перебросить драйвер куда-нибудь в экран, а уже потом (после переброски основного кодового блока) - в #FD00. Но для этого в загрузчике маловато места. Поэтому, опять таки, самым простым вариантом кажется «опустить» верхнюю границу памяти так, чтобы драйвер дисковода никогда не мог при загрузке попасть в адреса выше #FD00.

Расчеты показывают, что новая верхняя граница памяти должна располагаться в адресе #F792 (63378d). Осталось только занести этот адрес в G.A.C.D. Верхняя граница памяти задается в двух адресах:

34095

#852F
LD HL, #FFFF

34118

#8546
LD HL, #FFFF

на

34095

#852F
LD HL, #F792

34118

#8546
LD HL, #F792

командами POKE 34096, 146: POKE 34097, 247: POKE 34119, 146: POKE 34120, 247
Этим исправляется и предыдущая ошибка (ошибка распределения памяти).

В русифицированных версиях загрузчик несколько переработан и блок драйверов, который должен загружаться в верхние адреса памяти, сначала грузится в экран, а потом уже переносится на свое место.

2.4. Ошибка длинных строк.
Появляется при вводе сообщений, описаний комнат, условий, описаний объекта, если набранный текст превышает примерно 130 символов. При этом примерно на 130-м символе появляется «мусор», на котором G.A.C.D. иногда «обрубает» текст. Эта ошибка проявляет себя только в тех случаях, когда запуск G.A.C.D. происходит из меню Бейсика-128 (пункт «TR-DOS» или «Бейсик-128»). Если сначала войти в Бейсик-48, потом дать команду RANDOMIZE USR 15619: REM: RUN «G.A.C.D.», то ошибка не появится. У пользователей Спектрума-48 также проблем не возникнет. В готовой игре портится только строка команд, введенная игроком (хотя она редко превышает 1-2 экранных строки, а для появления ошибки нужно, чтобы было набрано более 4-х). Ошибка связана с организацией памяти Спектрума-128, точнее, с его способом хранения системных переменных. G.A.C. в процессе редактирования текста размещает этот текст во временном буфере длиной #FF (255d) байт, расположенном в адресе #5B01 (23297d), а Бейсик-128 использует часть этих адресов для хранения некоторых системных переменных (которых у Бейсика-48 вообще не было), в частности, копию системного регистра BANK_M, отвечающую за переключение страниц памяти, и некоторые другие. Результат занесения этих системных переменных в ячейки, занятые текстом G.A.C., и вызывает эту ошибку. Очевидно, когда писался G.A.C., Спектрум-128 еще не был достаточно распространен, и рассчитан G.A.C. только на 48-ю машину. Исправить ошибку в G.A.C.D. довольно сложно (придется встраивать машиннокодовую процедуру переключения ПЗУ-128 на ПЗУ-48), но можно прибегнуть к такому способу. Напишите новый бейсик-загрузчик:

10 RANDOMIZE USR 15619: REM: RUN «G.A.C.D.»

20 CLS: PRINT «Type 'RUN' to start G.A.C.D.»

30 SPECTRUM

Сохраните эту программу на диске:

RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE «GACD-RUN» LINE 20

Теперь запустите ее командой

RANDOMIZE USR 15619: REM: RUN «GACD-RUN»

На экране появится «Type 'RUN' to start G.A.C.D.» и программа остановится с сообщением «0: O.K.». Кстати, Ваш Спектрум уже перешел в режим 48K. Теперь даете команду RUN - запускается файл «G.A.C.D.» и работает безо всяких ошибок. Немного заумный метод, но он работает, а это главное.

В русифицированной версии ошибка уже исправлена, так что ни сам G.A.C., ни готовая адвентюра, в запуске из Бейсика-48 не нуждаются. В загрузчике G.A.C. переключением ПЗУ занимается команда RANDOMIZE USR 65200, а готовая игра запускает эту же процедуру из машинного кода. Процедура переключения ПЗУ взята, с некоторыми изменениями, из журнала «ZX-РЕВЮ» 1991 N 3 стр. 48.

3. Раскладка клавиатуры.

Как уже говорилось выше, русифицированная версия G.A.C. обладает встроенным драйвером клавиатуры. Поскольку на стандартной клавиатуре в 40 клавиш трудно разместить все 33 буквы русского алфавита (по крайней мере, так, чтобы было удобно их набирать), пришлось пойти на компромисс.
3.1. Расположение русских букв на клавишах.

Русские символы расположены на клавиатуре в соответствии со стандартом «ЯВЕРТЫ», за исключением буквы «Ю». Буква «Ю» расположена на клавише «J» вместо «Й», так как «Ю» - это часто встречающееся компасное направление, и набирать ее комбинацией клавиш типа SYMBOL+2 не вполне удобно. Буква «Й» встречается значительно реже. Прочие соображения по этому поводу можно прочесть в статье автора в «ZX-РЕВЮ» за 1997 N 5-6 в рубрике «ADVENTURE PROJECT».

3.2. Буква «Ё».

Буква «Ё» в раскладке отсутствует. Во-первых, хотелось, чтобы букв было только 32 (так проще выполнять их перекодировку из нижнего регистра в верхний), а во-вторых, букву «Ё» с успехом заменяет «Е». Но если сильно хочется, чтобы буква «Ё» присутствовала, можно вписать ее в знакогенератор и подкорректировать драйвер клавиатуры (если нужно).

3.3. Символы, набираемые с SYMBOL SHIFT.

Прочие символы набираются при помощи комбинаций клавиш:

й - SYMBOL+2

Й - SYMBOL+X

ш - SYMBOL+F

Ш - SYMBOL+Y

щ - SYMBOL+G

Щ - SYMBOL+U

Ч - SYMBOL+A

ч - SYMBOL+H

Э - SYMBOL+S

э - SYMBOL+D

Ъ - SYMBOL+0

ъ - SYMBOL+7

N - SYMBOL+3

' - SYMBOL+I
4. Начало работы.

Первое, что нужно сделать, если Вы собираетесь написать адвентюру «с нуля» - это выключить Ваш компьютер и спланировать всю игру на бумаге: придумать сюжет, нарисовать карту, составить список слов и команд, которые будет понимать игра, продумать реакцию программы на эти команды, короче говоря - НАПИСАТЬ ИГРУ, пока что на бумаге. Когда эта стадия будет закончена (а это и есть самая большая и трудная часть работы над игрой!), можете снова загружать G.A.C.

4.1. Главное меню редактора G.A.C.

G.A.C. обладает весьма обширным меню. В русифицированной версии клавиши управления меню были изменены, поэтому ниже приводится как русифицированное, так и оригинальное меню.

Русифицированная версия
G.A.C.D.

Р — Наречия
A — Adverbs

Д — Где начать?
B — Begin where?

Л — Локальные условия
C — Conditions (LOCAL)

Г — Графика
G — Graphics

В — Условия высокого уровня
H — High priority conditions

Н — Условия низкого уровня
L — Low priority conditions

У — Существительные
N — Nouns

С — Сообщения
M — Messages

О — Объекты
O — Objects

П — Меню принтера
P — Printer menu

К — Описания комнат
R — Room description

Х — Сохранить игру
S — Save adventure

З — Загрузить игру
T — Load adventure

А — Глаголы
V — Verbs

Ж — Уничтожить игру
X — Erase adventure

ВВОД — пробный старт
ENTER — enter adventure

Кроме того, AdGACR обладает еще одним пунктом меню - «Е - Оверлейные файлы».

4.2. Формирование словарей программы.

G.A.C. имеет возможность работать с тремя словарями: глаголов, существительных и наречий. Работа во всех трех словарях очень похожа и различаются они только производимым действием. Глаголы - это КОМАНДЫ, которые сможет по ходу игры подать игрок. Существительные - это ОПЕРАНДЫ, т.е., предметы или персонажи, над которыми следует выполнить указанное действие. Словарь наречий, несмотря на свое название, может (а иногда и должен) содержать также предлоги, прилагательные и даже существительные.

Введенная игроком фраза распознается в G.A.C. следующим образом. Если во фразе только одно слово, оно считается глаголом. Если два, то первое считается глаголом, второе - существительным. Если три, то первое слово - глагол, второе - наречие, третье - существительное. Если четыре, то первое слово - глагол, второе - существительное N 1, третье - наречие и четвертое - существительное N 2. Наконец, если во фразе более четырех слов, то первое слово считается глаголом, три последние - существительное N 1, наречие, существительное N 2; остальные слова, между глаголом и существительным N 1 никак не влияют на результат операции.

Таким образом, наречия в G.A.C. играют роль своеобразной «прослойки», определяющей способ взаимодействия глагола с существительным или двух существительных. Так слова «В» и «НА» позволяют придать разный смысл фразам «ЗАЛЕЗТЬ В ШКАФ» и «ЗАЛЕЗТЬ НА ШКАФ».

Здесь надо заметить, что если в разных словарях встретятся одинаковые слова (например, «В» - предлог и одновременно компасное направление), то программа не будет их путать, так что если Вы напишете «ПРЫГНУТЬ В ЛОДКУ», то попадете именно в лодку, а не в локацию, расположенную восточнее (локация - это какое-либо место в игре, куда персонаж может попасть, или, как они еще называются, комнаты. Однако название «локация», на взгляд автора, немного корректнее - ведь понятно, что персонаж может не только перемещаться в помещениях, но и выйти на улицу, в лес, в некоторых играх даже плавать по морю. В данном описании, тем не менее, часто слово «комната» употребляется в том же значении, что и «локация», следуя традиции оригинального G.A.C., в котором употреблялось слово «Room» («комната»), а не «Location» («местность, место»). Читатель может употреблять любое из названий, какое ему больше нравится).

Заполнение словарей глаголов, существительных и наречий выполняется одинаково. Выберите в главном меню соответствующий пункт, и Вы немедленно попадете в редактор. Теперь возьмите список Ваших глаголов (или существительных, наречий) и начните ввод, например:

1 СЕВЕР <ENTER>

2 ЮГ <ENTER>

1 С <ENTER>

2 Ю <ENTER>

10 ВЗЯТЬ <ENTER>

11 БРОСИТЬ <ENTER>

11 ПОЛОЖИТЬ <ENTER>

3 ВОСТОК <ENTER>

Вводить слова можно в любой последовательности - G.A.C. все равно расставит их в алфавитном порядке. Номер, который пишется перед словом - это идентификационный номер глагола (существительного, наречия). Если под одним номером задать несколько слов, то эти слова будут считаться идентичными (например, «Ю» и «ЮГ»). Номера слов должны лежать в диапазоне от 1 до 255.

ВНИМАНИЕ!!! Существительное с номером 255 уже зарезервировано в G.A.C., оно употребляется вместо последнего существительного, которое указал игрок. Например, в стандартной мини-игре RANSOM, прилагавшейся к оригинальному G.A.C., это были существительные IT и THEM. Таким образом, две последовательно поданные игроком команды:

EXAMINE LAMP

TAKE IT

действовали так же, как

EXAMINE LAMP

TAKE LAMP

Это очень удобная возможность G.A.C., не пользоваться которой я считаю кощунством. В русифицированной версии в качестве существительного 255 можно задать, например, следующие слова:

255 ЭТО

255 ЕГО

255 НЕГО

255 ЕЕ

255 НЕЕ

255 ИХ

255 НИХ
255 НЕЙ

255 НЕМ

Тогда G.A.C. сможет распознать даже такую фразу, как

ВЗЯТЬ ЛАМПУ, ОСМОТРЕТЬ ЕЕ И СПРОСИТЬ ГНОМА ПРО НЕЕ

Такие сложные предложения способна обработать далеко не каждая адвентюра!

Введенные слова в словаре располагаются в центре экрана в один столбик. Слева от них расположена стрелка. Слово, на которое она указывает в данный момент, является текущим; передвижение стрелки вверх/вниз осуществляется нажатием CAPS+7 (вверх) и CAPS+6 (вниз). Нажатием ENTER можно вызвать текущее слово на редактирование, а нажатие CAPS+0 удалит его из словаря. Восстановить случайно удаленный глагол можно, нажав CAPS+1.

Выход из редактора словаря - CAPS+SPACE.

4.3. Флаги и счетчики.

В следующей главе Вам уже встретятся примеры командных строк программы, а чтобы более или менее понимать, что и как они выполняют, Вам необходимо получить представление о флагах и счетчиках.

Флаги и счетчики - это своего рода переменные, которые Вы можете использовать при программировании игры. Рассмотрим сначала счетчики.

Всего счетчиков в G.A.C. имеется 128, они пронумерованы индивидуальными номерами от 0 до 127. В любой из счетчиков Вы можете поместить некое число из диапазона 0...255. Таким образом, счетчик - это числовая однобайтная переменная. G.A.C. имеет набор команд для работы со счетчиками, таких, как CSET (занести число m в счетчик n), INCR/DECR (увеличить/уменьшить значение в счетчике n на единицу). Применение счетчиков может быть самым разнообразным. Например, с их помощью можно сделать так, чтобы батареек в фонарике хватило только на 30 ходов.

В AdGACR предусмотрены также команды для занесения в счетчик и чтения из счетчика двухбайтных чисел - POKE и PEEK.

Флаги, в отличие от счетчиков, могут хранить только ноль или единицу, то есть, это однобитная переменная. Те, кто знаком с языками программирования высокого уровня, без труда узнают во флагах переменные булева (или логического) типа. Флаг может принять значение 0 (тогда говорят, что его значение - логическая «ложь», или что флаг ВЫКЛЮЧЕН), или 1 (логическая «истина», флаг ВКЛЮЧЕН). Команда, включающая флаг - SET, выключающая - RESE. Проверить состояние флагов можно функциями SET? и RES?. С помощью флагов можно отслеживать состояние дверей (открыта/закрыта), фонарика (включен/выключен) или, например, акваланга (надет/снят) и потом по результатам судить о том, может ли персонаж пройти через дверь, увидит ли он что-либо в темной комнате, захлебнется ли под водой или нет, и т.д..

При работе со счетчиками и флагами следует помнить, что некоторые из них уже используются самим G.A.C., то есть, они зарезервированы под вполне конкретные цели. Это не значит, что Вы не можете ими пользоваться, просто нужно знать их назначение.

Для хранения количества сделанных игроком ходов задействованы счетчики 126 и 127. В первом хранится младший байт, во втором - старший, таким образом, количество ходов равно (содержимое счетчика 127) * 256 + (содержимое счетчика 126). Максимальное количество ходов, которое может сделать игрок - 65535. При следующем ходе отсчет пойдет снова с нуля. Однако, как правило 65 тысяч ходов вполне хватает, чтобы закончить (успешно или безуспешно) практически любую игру.

Счетчик с номером 0 зарезервирован под количество очков, начисляемых игроку за правильно выполненные действия.

Счетчики с номерами 1...125 Вы можете использовать по своему усмотрению.

Флаг 0 включается каждый раз, когда на экран выдается описание локации, где находится игрок. Тем не менее, судить по состоянию этого флага о том, видел ли уже игрок описание или не видел, нельзя, так как самостоятельно G.A.C. никогда этот флаг не выключает! Поэтому, если Вы хотите контролировать этот флаг, Вам придется самостоятельно позаботиться о его своевременном выключении.

Флаги 1 и 2 содержат признак темноты в комнате. Если оба они выключены, вместо описания комнаты будет выдаваться сообщение номер 251 («Здесь темно, Вы ничего не видите»). В противном случае (если один из этих флагов выключен, а другой включен, либо оба флага включены), считается, что в локации «светло» и описание локации будет выдаваться на экран. При старте игры флаг 1 включен, а флаг 2 выключен. В фирменном описании G.A.C. предложено использовать флаг 0 для обозначения темноты в комнате, а флаг 1 - для обозначения, что у игрока есть источник света (лампа, свеча и т.д.). Это достаточно удобный и понятный подход, и им следует пользоваться при разработке своих игр.

Флаг 3 зарезервирован для блокирования выдачи на экран сообщения о количестве сделанных ходов и набранных очках при окончании игры. По умолчанию флаг 3 выключен и сообщение будет выдаваться.

Прочие флаги с номерами 4...255 Вы можете использовать, как захотите.

Таким образом, всего у Вас имеется 252 свободных флага и 125 свободных счетчиков. Этого количества вполне достаточно, чтобы запрограммировать вполне приличную игру, особенно если учесть, что некоторые флаги и счетчики можно использовать в игре по несколько раз под разные цели.

4.4. Список объектов.

Объекты - это все предметы и персонажи, которые могут встретиться по ходу игры. Названия объектов, которые Вы занесете в этот список, будут появляться на экране в следующих случаях:

а) Когда игрок дает команду INVENTORE, выводится список имеющихся у него предметов:

INVENTORE -> You are carrying: Big red key, brown shoe

б) Когда игрок попадает в новую локацию, выдается описание комнаты и сразу следом за ним список объектов, имеющихся в этой комнате:

...You are in dungeon. You can also see: oak door, small dry fish

в) Когда в тексте программы встретится команда OBJ (номер_объекта), выводится название этого объекта:

OBJ ( 1 ) -> Silver ring
В командах игрока названия объектов использоваться не будут - только существительные. Это может внести некоторую бестолковость в словари, если номера объектов и соответствующих им существительных будут различны. Поэтому желательно (хотя никто Вас к этому не принуждает) использовать в словаре существительных и списке объектов одинаковые номера для одного и того же предмета. Этим Вы значительно облегчите себе жизнь, когда начнете описывать логику игры (пункты «Условия - локальные, высокого и низкого уровней»).

Что ж, с англоязычной версией G.A.C. проблем не возникает. Здесь все просто и ясно. Однако стоит загрузить русифицированную версию, как Вы вспомните, что в русском языке существуют падежи. Вообще, падежи и окончания слов - это настоящий бич для русского программиста. В качестве иллюстрации возьмем те же примеры, что и выше.

а) ПРЕДМЕТЫ (будем считать, что эта команда - русский аналог INVENTORE) -> Вы несете: Большой красный ключ, коричневый ботинок
Здесь все нормально, названия объектов записаны в именительном падеже. Возьмем следующий пример.

б) ...Вы находитесь в подземелье. Вы видите здесь: дубовую дверь, маленькую сушеную рыбку

Почувствовали разницу? Верно, названия объектов записаны в винительном падеже. А все дело здесь во фразе «Вы видите здесь...». Это она заставляет Вас склонять дверь и рыбку. Значит, надо просто написать эту фразу так, чтобы все предметы остались в именительном падеже, например:

«Тут есть...», или

«Здесь находится...»

Это не так благозвучно, зато фраза «Здесь находится дубовая дверь, маленькая сушеная рыбка» правильна с точки зрения грамматики. Впрочем, есть еще один способ избежать этой проблемы (и он лично автору кажется более привлекательным, чем первый): записать названия объектов сразу в винительном падеже. Тогда фразу «Вы видите здесь...» можно оставить в покое. Кстати, фраза «Вы несете...» имеет те же самые проблемы с падежами, и если записать названия в винительном падеже, то отпадают и эти проблемы.

Наконец, последний, пока еще не разобранный пример с командой OBJ. Как она используется?

Предположим, пользователь подал команду «ВЗЯТЬ РЫБКУ». Что программа может выдать в ответ? Фразы «Хорошо» или «Вы взяли предмет» - это замечательные фразы, но еще приятнее будет видеть «Вы взяли маленькую сушеную рыбку». Достигается это с помощью команд MESS (x) OBJ ( NO1 ), причем сообщение N x - это «Вы взяли «, а OBJ ( NO1 ) выдаст на экран название объекта с номером, идентичным номеру введенного существительного (вот еще одна причина, чтобы давать одинаковые номера одинаковым существительным и объектам).

В каком падеже записывать названия объектов - это дело Ваше. Важно помнить, что при любом способе Вы можете столкнуться с проблемами, и их благополучное решение часто зависит от правильно подобранных сообщений, сопровождающих названия объектов.

После того, как Вы введете название объекта, G.A.C. попросит у Вас указать также его вес и номер стартовой комнаты. Вес следует указывать в целых единицах от 1 до 255. Естественно, это лишь условные единицы. Здесь следует, на мой взгляд, пользоваться весьма ценным предложением С. Власова (NEMANSOFT), изложенным в «ZX-РЕВЮ» 1994 N 3 стр. 24. Предложение заключается в том, что за единицу веса принимается, например, 10 грамм, после чего для каждого предмета рассчитывается вес в условных единицах, исходя из реального веса предмета. Например, если принять за единицу 10 грамм, то вес какого-нибудь ключа может быть равен 10 единиц (100 грамм), вес книги - 50, горшка с цветком - 200. Вес объекта существенно влияет на возможности персонажа его поднять. При программировании игры есть возможность задать силу персонажа (также в условных единицах) и когда подается команда «ПОДНЯТЬ [какой-либо предмет]», проверяется, не превышает ли вес предмета силу персонажа. Если объект тяжелее, выдается сообщение номер 248 (которое содержит текст типа «Слишком тяжело!»). Если объект легче, то персонаж берет его и количество его силы уменьшается на вес объекта.

Кстати, следует учитывать, что максимальное количество единиц веса (а значит, и силы персонажа) - 255, следовательно, если принять за единицу 10 грамм, максимум, сколько может поднять персонаж - это 2,55 кг., около трех булок хлеба. Не слишком сильный персонаж. Поэтому сначала нужно решить, какую тяжесть персонаж сможет без особого напряжения носить с собой. Если персонаж - взрослый мужчина - то около 25-30 кг. Если женщина - 10-20 кг. Если ребенок - 3-5 килограмм. Теперь этот вес делим на 255 и получаем приблизительное отношение веса к условным единицам. Для мужчины теперь одна единица условно равна 100-120 грамм, для женщины - 40-80 грамм, для ребенка - 10-20 грамм.

А что делать, если предмет вообще поднять нельзя? Выход из положения довольно прост. Возьмите за правило, что максимальная сила персонажа никогда не превысит 254 единицы, и всем «слишком тяжелым» объектам присвойте вес 255.

Впрочем, есть еще один подход к этому вопросу, и нередко адвентюры (а квесты и RPG - почти всегда!) используют его. Персонаж обладает некоторым количеством слотов (карманов, рук и т.д.), в каждый из которых можно положить только один предмет, иначе говоря, ограничение накладывается не на вес, а на количество предметов. Для реализации этого метода нужно немногое: каждому предмету присваивается вес, например, в 1 условную единицу, а количество силы персонажа задается равным количеству карманов. Сообщение 248 теперь будет выглядеть, например, так: «Я не могу взять больше 5 предметов! Не хватает карманов!».

Номер стартовой комнаты должен лежать в диапазоне от 0 до 9999. Предполагается, что у Вас уже имеется карта игры с пронумерованными комнатами-локациями, и уже известно, где какой объект будет расположен в начале игры. Здесь есть небольшая тонкость. Если объект, который Вы описали, не должен еще существовать в начале игры (например, пирожок, который по ходу игры надо еще испечь), то в этом случае поставьте номер комнаты 0. Эта комната реально не существует, попасть туда персонаж никаким образом не сможет, это как бы склад несуществующих в данный момент в игре вещей, откуда они в нужный момент извлекаются. Туда же ненужные более вещи могут быть убраны (например, когда Вы испечете пирожок, он появится в текущей комнате, зато из текущей в нулевую комнату будут перенесены тесто и начинка из которых он «испечен»).

Кроме нулевой комнаты есть еще одна такая же эфемерная комната с номером 32767. Это... карманы персонажа! В эту «комнату» переносятся объекты, которые подбирает персонаж. К сожалению, невозможно задать этот номер в качестве стартовой комнаты, потому что ввод ограничен четырьмя цифрами. Поэтому если необходимо, чтобы при запуске игры некий предмет уже находился у персонажа, можно прибегнуть к следующему способу.

В качестве стартовой комнаты для этого предмета (предположим, что его номер - 10) указывается 0. Отводится отдельный флаг, например, 255-й, под признак, началась ли игра. Естественно, перед стартом игры этот флаг будет выключен (игра еще не началась). Теперь в первой строке условий высокого уровня пишем:

1 IF ( RES? ( 255 ) ) SET ( 255 ) BRIN ( 10 ) GET ( 10 ) END

Эта строка проверяет, выключен ли флаг 255 (RES? (255)), и если да, то включает его (SET (255) - игра началась!), переносит в текущую локацию объект 10 (BRIN (10)) и персонаж берет его (GET (10)). Строка эта будет исполнена только один раз, перед первой командой игрока.

В AdGACR существует возможность программным образом изменить номер локации «карманов персонажа» (командой NEWI), то есть установить номер не 32767, а другой. В результате можно получить до 256 разных персонажей, каждый со своим набором предметов. Таким образом, с помощью AdGACR можно запрограммировать примитивную RPG.

4.5. Графика. Рисование картинок.

G.A.C. предоставляет Вам возможность до 9999 картинок, которые будут сопровождать локации Вашей игры. Однако не рассчитывайте, что памяти компьютера хватит больше чем на два-три десятка приличных картинок. Несмотря на довольно компактный формат записи рисунка в памяти, картинки занимают все же слишком много места - как написано в «ZX-РЕВЮ» за 1991 N 4-5 стр. 86, приличная картинка, не хуже тех, что можно видеть в The Hobbit, занимает около 0,5Kb. Да и несмотря на вполне приличный арсенал графических средств, придется сильно помучиться, чтобы нарисовать действительно качественную картинку. Если Вам хочется знать, насколько качественные рисунки можно создавать в G.A.C. - загрузите мини-игру RANSOM. Графика там выше всяких похвал.

Итак, нажав клавишу «Г» в главном меню, Вы войдете в режим редактирования рисунка. Введите номер рисунка (1...9999), который Вы хотите создать и приступайте к рисованию.

В верхних двух третях экрана, которые пока чисты, будет располагаться Ваш рисунок. В самом центре расположена точка-курсор. Перемещение курсора по рисунку выполняется курсорными клавишами:

5 - влево;

8 - вправо;

6 - вниз;

7 - вверх.

Если при этом удерживать клавишу CAPS SHIFT, то курсор будет «перескакивать» через знакоместо. Это удобно использовать для быстрого перемещения по области редактирования.

В нижней части экрана Вы можете видеть:

КАРАНДАШ - когда он поднят, курсор просто перемещается по экрану. Если он опущен, значит Вы что-то рисуете.

Квадрат с надписью ЦВТ - текущий цвет точек (INK).

Квадрат с надписью ФОН - текущий цвет фона (PAPER).

Последняя нажатая клавиша (она помечена надписью ПОСЛ) - обозначает последнюю выполненную операцию.

Номер редактируемого рисунка (помечен надписью РИС).

Рисование выполняется при помощи следующих клавиш:

I - изменяет цвет точек (INK). При нажатии просит ввести номер цвета: 0 - черный, 1 - синий, 2 - красный, 3 - фиолетовый, 4 - зеленый, 5 - голубой, 6 - желтый, 7 - белый, 8 - «прозрачный» (т.е., точка принимает тот цвет, который уже установлен для текущего знакоместа), 9 - «контрастный» (точка принимает цвет контрастный по отношению к цвету фона. При этом цвет фона, яркость и мерцание не меняется).

P - изменяет цвет фона (PAPER). Цвета – те же, что и для точек.

T - изменяет цвет фона для текста в локации, где будет использована эта картинка, а также цвет бордюра (0...7).

B - устанавливает яркость знакоместа (BRIGHT). 0 - неяркие цвета точек, 1 - яркие, 8 - «прозрачная» яркость.

V - устанавливает мерцание знакоместа (FLASH). 0 - нет мерцания, 1 - мерцание, 8 - «прозрачное» мерцание (т.е., знакоместо не изменяет уже установленного атрибута мерцания).

F - заливка цветом INK замкнутого контура. Курсор следует установить внутрь контура.
A - заливка цветом PAPER замкнутого контура. Курсор следует установить внутрь контура (причем сам контур нарисован цветом INK!)

S - заливка текстурой замкнутого контура с цветами INK и PAPER.

Как сплошная, так и текстурная заливки действуют не слишком хорошо (как написано в фирменной инструкции, основной упор при создании процедуры заливки был сделан на ее скорость; лично мне непонятно, почему они сочли, что ради скорости можно поступиться качеством). По этой причине, возможно, придется заливать контур несколько раз из разных точек. Сложный контур при этом закрасить вообще проблематично.

Опять же в фирменной инструкции есть совет, как избежать «глюков» при заливке. Он заключается в следующем: если Ваш контур имеет «наивысшую точку» (угол на самом верху контура), поместите курсор непосредственно под этой точкой и выполните заливку. Пример (крестиком отмечено положение курсора при заливке):
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В случае А курсор установлен не под вершиной треугольника и в результате залитым оказался не весь треугольник. В случае Б курсор установлен точно под вершиной треугольника.

G - устанавливает на экране «сетку яркости», т.е., расположенные в шахматном порядке яркие и неяркие атрибуты. Этот режим удобно использовать, чтобы лучше были видны границы знакомест.

C - нажатие на клавишу вызывает мерцание знакоместа, в котором находится курсор. Это можно использовать, если вы «потеряли» курсор на экране или для определения границ текущего знакоместа.

L - рисование линий. Нажав эту клавишу, Вы увидите, что за курсором потянулась «резиновая» линия. Протяните ее туда, куда Вам нужно и нажмите L еще раз - линия будет зафиксирована.

D - в позиции курсора будет установлена точка.

E - рисование эллипсов, также «резиновыми» линиями.

R - рисование прямоугольников.

W - перерисовать заново всю картинку.

M - очень удобная функция слияния двух картинок. Просто введите на запрос программы номер картинки, которую нужно «слить» с текущей. Это можно использовать, например, для того, чтобы нарисовать красивую рамку и использовать ее для обрамления всех остальных картинок (так сделано в RANSOM - как и картинки, рамка там просто великолепная!). Рекомендуется выполнять эту команду до того, как Вы что-то нарисуете, иначе «слитое» изображение может быть не совсем таким, как Вы ожидали.

Z - отменить все сделанные изменения.

SYMBOL SHIFT + 5 - отменить последнюю команду.

SYMBOL SHIFT + 6 - отменить пять последних команд.

SYMBOL SHIFT + 7 - вернуть пять последних отмененных команд.

SYMBOL SHIFT + 8 - вернуть последнюю отмененную команду.

Когда Ваша картинка будет готова, нажмите CAPS+SPACE и приступайте к рисованию следующей. Повторное нажатие CAPS+SPACE вернет Вас в главное меню.

4.6. Описания комнат.

С этим пунктом все достаточно просто - нужно только заранее нарисовать карту игры и пронумеровать все комнаты. Задаете номер комнаты (от 1 до 9999) и вводите ее описание. Желательно, чтобы описания всех комнат уже были написаны на бумаге - во первых, меньше времени уйдет на размышления, во-вторых, меньше времени уйдет на исправления, если позже что-то не понравится. Имейте ввиду, что в Вашем распоряжении всего лишь 255 знаков (букв, цифр, знаков препинания и пробелов). Если какое-то слово не входит полностью в строку, но огорчайтесь и ничего не переделывайте - G.A.C. сам будет переносить не вошедшие слова на следующую строку, когда игра запустится. Кстати, с этой его особенностью связан один неприятный факт. Если при переносе слов количество строк превысит 8, то верхние строки «проскроллируют» вверх и исчезнут «под» картинкой до того, как игрок успеет их прочитать. Поэтому на всякий случай стоит это учитывать, если в Вашем описании 6-7 строк и более.

После описания комнаты G.A.C. попросит Вас ввести соединения. Соединения — это способы сообщения данной комнаты с другими комнатами. Иными словами, в какие стороны из этой комнаты можно пойти. Задаются соединения так: сначала пишется глагол, затем через пробел номер комнаты, куда персонаж попадет после ввода этого глагола. Если соединений несколько, все они записываются подряд, через пробел. Например:

СЕВЕР 10 ЮГ 15 ВВЕРХ 2

И вот здесь тоже есть немного «подковырок».

а) Двери и люки, которые можно отпереть и запереть, окна, если через них можно выйти или зайти, в списке соединений указывать не стоит. Здесь нужно описать лишь те соединения, которые будут доступны персонажу на протяжении всей игры. Если же дверь нужно сначала открыть, и лишь потом через нее пройти, следует прибегнуть к следующему способу. Предположим, в комнате с N 15 есть в начале игры закрытая дверь.

Зарезервируем флаг, например, номер 70, под признак - открыта ли дверь (1) или закрыта. Теперь с помощью локальных условий (детально мы их будем разбирать в главе 5.7) отслеживаем события.

IF ( VERB ( 5 ) AND NOUN ( 10 ) AND RES? ( 70 ) ) SET ( 70 ) MESS ( 50 ) END

(Если во введенной фразе есть глагол номер 5 («ОТКРЫТЬ») и существительное 10 («ДВЕРЬ») и флаг 70 выключен (дверь закрыта), то включить флаг 70 и выдать сообщение номер 50 - «Вы открыли дверь»).

Аналогично отслеживаем команду «ЗАКРЫТЬ»:

IF ( VERB ( 6 ) AND NOUN ( 10 ) AND SET? ( 70 ) ) RESE ( 70 ) MESS ( 51 ) END

(Если во введенной фразе есть глагол номер 6 («ЗАКРЫТЬ») и существительное 10 («ДВЕРЬ») и флаг 70 включен (дверь открыта), то выключить флаг 70 и выдать сообщение номер 51 - «Вы закрыли дверь»).

Теперь проследим за попытками игрока пройти через дверь.

IF ( VERB ( 3 ) AND RES? ( 70 ) ) MESS ( 52 ) END

(Если глагол 3 («ВОСТОК») и дверь закрыта (флаг выключен), выдаем сообщение 52 - «Дверь закрыта!»).

IF ( VERB ( 3 ) AND SET? ( 70 ) ) GOTO ( 16 ) END

(Если глагол 3 («ВОСТОК») и дверь открыта (флаг включен), перемещаем персонажа в комнату номер 16 - то есть, в комнату, которая по плану должна быть за закрытой дверью).

б) Вторая «хитрость» состоит в том, что если на Вашей карте из комнаты номер 1 есть проход на север в комнату 2, то это еще не значит, что из комнаты 2 есть проход на юг в комнату 1. Для каждой комнаты можно задавать свой собственный набор соединений. Используя эту особенность G.A.C., можно создавать иррациональные лабиринты, которые, не составив карты соединений между комнатами, пройти невозможно (таков, например, подземный лабиринт в игре The Hobbit и замок в Fairlight 2. Последняя, строго говоря, не является адвентюрой, но зато наглядно демонстрирует принцип (или его отсутствие?) иррационального лабиринта. Там можно несколько раз подряд ходить туда-сюда через одну и ту же дверь, каждый раз попадая в новую комнату). Используя иррациональные связи можно заставить игрока бесконечно блуждать всего лишь по 5-6 комнатам! Можно даже указать соединение комнаты с... самой собой, то есть, пойдя в указанном направлении, игрок попадет снова в ту же комнату. Так можно создать, например, весьма правдоподобную имитацию уходящего куда-то вдаль шоссе... Более того, если использовать некоторые (не очень сложные) конструкции локальных условий, можно вообще выбирать соединения случайным образом, так, что даже автор игры не сможет предсказать, куда персонаж попадет в следующий раз, пройдя через какую-нибудь дверь (этот способ будет подробно рассмотрен в главе 7.3.).

Наличие иррациональности в соединениях комнат, безусловно, оживляет и затрудняет игру, но тут важно не переборщить. В чересчур сложном лабиринте, в котором только один из полусотни путей ведет к выходу, игрок может просто потерять терпение и забросить Вашу игру навсегда. Помните об этом. Лично я считаю (хотя и не имею намерения навязывать свое мнение кому бы то ни было), что вполне достаточно в игре иметь один иррациональный лабиринт размером в 15-20 комнат максимум. В некоторых местах игры также могут встречаться иррациональные соединения (например, двери, через которые можно пройти только в одном направлении (кстати, через окна, если они расположены не на первом этаже, тоже можно только выйти), или телепортирующие машины, или перемещения с помощью магии... Короче говоря - вся иррациональность в карте игры целиком на Вашей совести.

в) Вы, вероятно, уже догадались, что в качестве глагола можно задавать не только компасные направления, но и вообще любые глаголы. Так что если текущая локация, например, полицейский участок, то можно задать такое соединение:

ПЛЕВАТЬ 20,

где локация 20 - это каталажка, куда игрока бросают за плевки в общественном месте.

Наконец, последний вопрос, который задаст Вам G.A.C. после ввода всех соединений - это вопрос о номере рисунка, который будет изображен в этой комнате. Следовательно, нужно заранее продумать, какие комнаты будут иметь рисунки, а какие - нет. Некоторые картинки, возможно, стоит использовать в нескольких комнатах - например, для нескольких локаций, изображающих поле, сад или подводный мир, может быть нарисована одна картинка. Также по несколько раз одну и ту же картинку можно использовать, например, в пещерах или одинаковых офисах.

Если же рисунка в этой комнате не будет, просто нажмите ENTER.

4.7. Сообщения.

Все тексты, которые будет выдавать игра - результаты осмотра предметов, сообщения о каких-либо событиях - задаются в пункте меню «Сообщения». Всего сообщений должно быть не более 255, и каждое сообщение может быть длиной максимум 255 символов, включая знаки препинания и пробелы, то есть, 8 полных экранных строк минус 1 символ. На практике этого количества сообщений должно хватить для вполне приличной игры, однако, если потребуется большее количество, ниже будет описан способ, как обойти это ограничение.

G.A.C. требует, чтобы сообщения с номерами 239...255 выглядели следующим образом (имеется в виду не конкретный текст сообщений, а их смысловая нагрузка. Текст можете изменять как захотите):

239 - «Вы несете:» - выдается перед списком предметов, которые имеются у игрока.

240 - «Что дальше?» - выдается каждый раз, когда от игрока запрашивается команда (то есть, перед каждым ходом).

241 - «Вы не можете этого сделать» - выдается каждый раз, когда игрок пытается совершить действие, не предусмотренное условиями игры.

242 - «Не понимаю...» - выдается в ответ на неизвестную команду (например, если игрок ввел слово «КОПАТЬ», а в словаре глаголов такого слова нет).

243 - «Нажмите любую клавишу для новой игры» - выдается каждый раз после смерти персонажа (или после прохождения всей игры).

244 - «Вы уверены? (Д/Н)» - выдается, если в программе встретилась команда QUIT (закончить игру по команде игрока).

245 - «У Вас уже есть этот предмет» - выдается при попытке взять предмет, который уже находится у игрока.

246 - «У Вас нет этого предмета» - выдается при попытке положить предмет, которого у игрока нет.

247 - «Вы не видите такого предмета» - выдается при попытке взять предмет, которого нет в текущей локации.

248 - «Вы несете слишком много вещей чтобы поднять это» - выдается, если персонажу не хватает силы поднять предмет (подробнее о весе предметов см. пункт 4.3).

249 - «Вы прошли »
250 - «% из 100% и сделали»

251 - «Здесь темно, Вы ничего не видите» - выдается, если выключен флаг 1 (признак темноты в локации).

252 - «Этого предмета нигде нет» – выдается, если встречена команда BRIN с номером несуществующего объекта или объекта, находящегося в комнате с номером 0.

253 - «Вы видите здесь: » - выдается сразу после описания комнаты, если в комнате находятся какие-либо объекты, после чего все объекты перечисляются.

254 - «Хорошо» (или «Окей!») - выдается, если в программе встретится команда OKAY.

255 - «ходов.»

Сообщения 249, 250 и 255 автоматически не выдаются, они употребляются в конструкции:

MESS ( 249 ) PRIN ( SCOR ) MESS ( 250 ) PRIN ( TURN ) MESS (255),

например, когда пользователь дал команду «ОЧКИ» («SCORE»). В результате на экране появится сообщение:

«Вы прошли xxx% из 100% и сделали yyy ходов.»

4.8. Где начать?

Еще один пункт главного меню - «Где начать?». При его выборе Вам зададут всего один вопрос: в какой комнате Вы хотите, чтобы началась Ваша игра. Естественно, комната с таким номером должна уже быть описана в пункте «Описания комнат».

Несмотря на кажущуюся простоту вопроса, здесь тоже есть небольшая тонкость. Часто перед началом игры желательно вывести на экран хотя бы краткое «предисловие» (поставить задачу перед игроком). Специальных средств для вывода такого «предисловия» в G.A.C. нет, значит, придется как-то выкрутиться. Для этого можно прибегнуть к способу, описанному в ZX-РЕВЮ 1995 N 2 стр. 28-29 (Владимир Цуриков, г. Херсон): создаем локацию с номером, например, 9998, в описании которой пишем наше «предисловие». В пункте «Где начать?» указываем номер локации 9998, а в первой строке условий высокого уровня пишем строку:

1 IF ( RES? ( 255 ) ) SET ( 255 ) HOLD ( 25000 ) GOTO ( 1 ) END

Вам эта строка ничего не напоминает? Верно, при помощи подобной строки мы в главе 4.4 заставляли персонажа «взять» какой-нибудь предмет до начала игры. Здесь мы выполняем практически то же самое: если флаг 255 выключен (а он всегда выключен, когда игра начинается), включаем его, создаем паузу примерно 500 секунд (чтобы дать время игроку прочесть описание локации 9998 - ведь оно уже выведено на экран, благодаря тому, что Ваша игра начинается в этой локации) и затем перемещаем персонажа в локацию номер 1 (где игра на самом деле должна начаться).

Вообще, использовать подобную строку на вершине условий высокого уровня весьма удобно для того, чтобы настроить игру до ее запуска, например, установить количество силы персонажа, задать какие-либо числа в счетчиках, включить или выключить нужные флаги. В мини-игре RANSOM, например, игра начинается в локации 7 (это и есть «псевдолокация» с кратким предисловием) и для начала игры используются следующие две строки условий высокого уровня:

1 IF ( AT ( 7 ) ) LF MESS ( 21 ) HOLD ( 25000 ) LF GOTO ( 1 ) WAIT END

2 IF ( RES? ( 6 ) ) SET ( 6 ) STRE ( 111 ) 3 CSET 1 END

Флаг 6 здесь используется в качестве признака, началась игра или еще нет - мы вместо него использовали флаг 255. Сообщение 21 - это просто «PRESS A KEY TO START...». Немного поразмыслив, можно заметить, что обе строки можно было бы объединить в одну, например, так:

1 IF ( RES? ( 6 ) ) SET ( 6 ) STRE ( 111 ) 3 CSET 1 LF MESS ( 21 ) HOLD ( 25000 ) LF GOTO ( 1 ) WAIT END

Совершенно незачем проверять, находится ли игрок в локации 7 (AT (7)), если при этом еще и флаг 6 выключен.

5. Программирование игры.

Вся огромная последовательность действий, которую Вы выполнили выше - все это было только подготовительным этапом. На данный момент у Вас есть набор слов, которые программа уже понимает, комнаты, соединенные между собой, набор сообщений на все случаи жизни, куча предметов, разбросанных по карте... В принципе, уже сейчас можно нажать в главном меню клавишу «ENTER» и запустить игру в режиме тестирования (пробный старт). Вы сможете погулять по карте и посмотреть, где что лежит, но... ни взять, ни обследовать предметы Вы не сможете. Вообще, никакие действия, кроме простого перемещения по карте, Вам пока недоступны. Их придется сначала запрограммировать. Процесс программирования не столько сложен, сколько утомителен, потому что редактор условий, откровенно говоря, желает много лучшего. Даже Бейсик-48 (вызывающий неприязнь среди людей, видевших QuickBasic на IBM) оставляет редактор G.A.C. далеко позади по степени удобства. Тем не менее, весьма развитая (и очень тщательно продуманная!) система команд G.A.C. позволяет написать адвентюру очень высокого класса. Чтобы создать шедевр типа Sherlock или The Hobbit, придется не просто постараться, а ОЧЕНЬ постараться (хотя достичь чего-то подобного - задача вполне реальная, ведь авторы этих игр написали же их на 48-м Спектруме!), но средненькую игрушечку вполне может написать даже и с первого раза человек, никогда ранее не видевший G.A.C..

Условия задаются в G.A.C. при помощи 31 команды и 30 функций.

Кроме того, в GACR присутствуют еще 2 новых команды: JUMP и USR, а в AdGACR целых 18 новых команд и функций: JUMP, NEWI, *, /, MOD, RUN, POKE, PEEK, INK, PAPE, BORD, FLAS, BEEP, KEY, CHR, USR, FN, WHAT.

Сначала рассмотрим команды и функции стандартного G.A.C.
5.1. Команды

Команды делятся на три вида: автономные (без параметров), с одним параметром и с двумя параметрами. Синтаксис команд таков:

· автономная команда просто записывается в строке программы, как есть;

· команда с одним параметром записывается так: сначала команда, затем параметр, взятый в скобки. Параметром может быть число или функция. Во втором случае желательно между именем функции и скобками оставлять по пробелу с каждой стороны;

· команда с двумя параметрами записывается так: открывающая скобка, затем первый параметр, команда, второй параметр и закрывающая скобка.

Теперь рассмотрим все команды по порядку. При программировании условий следует записывать только ту часть команды, которая записана заглавными буквами (не более 4 знаков). Прописные буквы - это просто расшифровка названия команды.

Автономные команды (без параметров):

5.1.1. LOOK
Команда выдает на экран описание текущей локации. Аналог DESC (ROOM).

5.1.2. LOAD
Команда загружает с диска ранее отгруженное состояние игры. Запрашивается имя файла (8 цифр, знаков и/или латинских символов).

5.1.3. SAVE
Команда выгружает на диск состояние игры. Запрашивается имя файла (8 цифр, знаков и/или латинских символов).

5.1.4. OKAY
Выдает сообщение N 254 («Окей» или «Хорошо»).

5.1.5. WAIT
Конец проверки условий. Если в строке программы встречается эта команда, проверка прочих условий текущего уровня проводиться не будет.

5.1.6. QUIT
Выдает сообщение номер 244 («Вы уверены? (Д/Н)») и ожидает нажатия клавиши. Если будет нажата клавиша «Д», игра прекращается. Команда возможна как реакция на введенную игроком фразу «ЗАКОНЧИТЬ ИГРУ». ВНИМАНИЕ!!! Работа этой команды в AdGACR изменена с учетом работы с оверлейными файлами - см. описание команды RUN (5.3.11).

5.1.7. EXIT

Заканчивает игру без запроса к игроку (например, игрока кто-то съел). ВНИМАНИЕ!!! Работа этой команды в AdGACR изменена с учетом работы с оверлейными файлами - см. описание команды RUN (5.3.11).

5.1.8. TEXT
Разрешает вывод на экран только текстовой информации. Если в какой-либо локации есть картинка, она выводиться не будет.

5.1.9. PICTures

Разрешает вывод графики (отменяет действие команды TEXT).

5.1.10. LF line feed

Выполняет переход на следующую строку.

5.1.11. END
Обязательно должна присутствовать в конце каждой строки программы. Команда сама по себе ничего не выполняет, но служит маркером конца строки.

Команды с одним параметром:

5.1.12. HOLD
Задает паузу. Длительность паузы задается в диапазоне от 0 до 32767, при этом 1 секунда = 50. Обратите внимание на то, что числа, превышающие 32767 не будут правильно восприниматься программой. Все дело в том, что формат записи чисел G.A.C. позволяет записать только числа в диапазоне 0...32767.

5.1.13. GET
Объект, номер которого задан параметром, будет взят персонажем (при условии, что объект находится в текущей локации и персонажу хватает сил, чтобы его поднять).

5.1.14. DROP
Персонаж оставит в текущей комнате объект, номер которого задан параметром (при условии, что объект у него имеется).

5.1.15. OBJect

Выдаст на экран название объекта, номер которого задан параметром.

5.1.16. SET
Включает флаг, номер которого задан параметром.

5.1.17. RESEt

Выключает флаг, номер которого задан параметром.

5.1.18. DECRement

Уменьшает значение счетчика, номер которого задан параметром, на единицу.

5.1.19. INCRement

Увеличивает значение счетчика, номер которого задан параметром, на единицу.

5.1.20. DESCription

Выдает на экран описание комнаты, номер которой задан параметром.

5.1.21. MESSage

Выдает на экран сообщение, номер которого задан параметром.

5.1.22. PRINt

Выдает на экран число (или результат, возвращенный функцией). В качестве параметра указывается число или имя функции.

5.1.23. BRINg

Переносит объект, номер которого задан параметром, в текущую локацию. Если объект с таким номером не существует или находится в комнате с номером 0, будет выдано сообщение 252 («Этого предмета нигде нет»).

5.1.24. FIND
Персонаж перемещается в локацию, где находится объект, номер которого задан параметром.

5.1.25. GOTO
Персонаж перемещается в локацию, номер которой задан параметром, после чего выдается описание этой локации.

5.1.26. LIST
Выдает на экран список объектов, находящихся в локации, номер которой задан параметром. Если в качестве параметра задать функцию ROOM, будет выдан список предметов в текущей локации, а если задать функцию WITH, будет выдан список предметов, имеющихся у персонажа.

5.1.27. STREnght

Задает количество силы, равное параметру.

5.1.28. IF
Проверяет истинность условия, заданного параметром. В качестве параметра, как правило, используется функция (или несколько функций, объединенных при помощи ключевых слов AND, OR и XOR). По результатам проверки условия определяется, следует ли выполнять все последующие команды. Если результат проверки условия - ноль, остальная часть строки не исполняется, если же результат ненулевой, команды выполняются. Данная команда обязательно должна быть первой в строке!

Команды с двумя параметрами:

5.1.29. SWAP
Обменивает местами два объекта, номера которых заданы параметрами.

5.1.30. TO
Перемещает объект, номер которого задан первым параметром, в локацию, номер которой задан вторым параметром.

5.1.31. CSET counter set
Заносит число от 0 до 255, заданное первым параметром в счетчик, номер которого задан вторым параметром.

5.2. Функции.

Функции также как и команды, делятся на автономные и имеющие один или два параметра. В отличие от команд, функции не выполняют никаких действий, а только возвращают некоторое числовое значение, которое при обработке строки подставляется вместо функции. Например, строка программы

IF ( AT ( 10 ) ) MESS ( 20 ) PRIN ( ROOM ) END

будет после обработки функций выглядеть следующим образом (при условии, что персонаж в этот момент игры находится в локации 10):

IF ( 1 ) MESS ( 20 ) PRIN ( 10 ) END

Автономные функции (без параметров):

5.2.1. TURNs

Возвращает количество сделанных ходов (оно хранится в счетчиках 126 и 127).

5.2.2. ROOM
Возвращает номер текущей локации.

5.2.3. NO1 noun1

Возвращает номер первого существительного во введенной фразе (если такого нет, то 0).

5.2.4. NO2 noun2

Возвращает номер второго существительного во введенной фразе (если такого нет, то 0).

5.2.5. VBNO verb number

Возвращает номер глагола во введенной фразе. Если возвращен 0, значит, глагол не распознан.

5.2.6. WITH
Возвращает число 32767. Это номер «псевдолокации», в которой содержатся предметы, находящиеся в данный момент у игрока. Используется, например, в конструкции LIST ( WITH ).

Функции с одним параметром:

5.2.7. NOT
Логическое отрицание. Изменяет значение параметра на противоположное. Если параметр нулевой, возвращает единицу, если ненулевой, возвращает 0.

5.2.8. SET?
Проверяет состояние флага, номер которого задан параметром. Если флаг включен, возвращает единицу, иначе - ноль.

5.2.9. RES? reset?

Проверяет состояние флага, номер которого задан параметром. Если флаг выключен, возвращает единицу, иначе - ноль. Аналог NOT (SET? (x)).

5.2.10. CTR counter

Возвращает значение, содержащееся в счетчике, номер которого задан параметром.

5.2.11. RANDom

Возвращает случайное число, лежащее в диапазоне (0...параметр-1). Чтобы получить случайное число из интервала N...M, можно воспользоваться следующей конструкцией: RAND (N) + (M-N).

5.2.12. HERE
Возвращает единицу, если объект, номер которого задан параметром, присутствует в текущей локации. Аналог obj IN ROOM.

5.2.13. AVAIlable

Возвращает единицу, если объект, номер которого задан параметром, доступен игроку (присутствует в текущей локации или имеется у игрока). Аналог obj IN ROOM OR CARR (obj).

5.2.14. CARRy

Возвращает единицу, если объект, номер которого задан параметром, имеется у игрока.

5.2.15. AT
Возвращает единицу, если персонаж находится в локации, номер которой задан параметром, иначе 0. Функция AT ( x ) эквивалентна конструкции: ROOM = x.

5.2.16. NOUN
Возвращает единицу, если во введенной игроком фразе есть существительное с номером, заданным параметром; иначе - 0. Функция NOUN ( x ) эквивалентна конструкции: NO1 = x OR NO2 = x.

5.2.17. VERB
Возвращает единицу, если во введенной игроком фразе есть глагол с номером, заданным параметром; иначе - 0. Функция VERB ( x ) эквивалентна конструкции: VBNO = x.

5.2.18. ADVErb

Возвращает единицу, если во введенной игроком фразе есть наречие с номером, заданным параметром; иначе - 0.

5.2.19. WEIGht
Возвращает вес предмета, номер которого задан параметром.

5.2.20. CONNection

Возвращает номер локации, которая соединена с текущей. Параметр - номер глагола (или сам глагол). Например, если в текущей локации заданы соединения: NORTH 10 SOUTH 15, то CONN (NORTH) возвратит число 10, а CONN (SOUTH) - 15. Если соединение не существует (в данном случае, например, нет соединений WEST и EAST), функция возвращает 0.

Функции с двумя параметрами.

5.2.21. EQU? equivalent?

Сравнивает число, заданное первым параметром, со значением счетчика, номер которого задан вторым параметром. Функция x EQU? y эквивалентна конструкции: CTR ( y ) = x.

5.2.22. IN
Возвращает единицу, если объект, номер которого задан первым параметром, находится в локации, номер которой задан вторым параметром; иначе - 0.

Кроме того, ключевые слова AND, OR, XOR, а также знаки «плюс», «минус», «больше», «меньше» и «равно» можно также отнести к функциям с двумя параметрами:

5.2.23. AND
Функция возвращает единицу, если оба параметра (числа или функции) имеют ненулевое значение. В противном случае возвращается ноль. Очень удобная функция, если нужно проверить более одного условия в строке, например: IF ( VERB ( 5 ) AND NOUN ( 10 ) ) OKAY END.

5.2.24. OR
Функция возвращает единицу, если хотя бы один из двух параметров (чисел или функций) имеет ненулевое значение. Ноль возвращается только в случае, когда оба параметра имеют значение 0. Удобно использовать эту функцию, если требуется проверить, не выполняется ли хотя бы одно из перечисленных условий: IF ( VERB ( 5 ) OR VERB ( 6 ) AND NOUN ( 10 ) ) OKAY END будет выполняться только в том случае, если игрок написал глагол номер 5 или 6 (неважно какой из них), но обязательно если во фразе есть существительное номер 10.

5.2.25. XOR
Функция возвращает единицу только в том случае, если один из параметров имеет нулевое значение, а другой - ненулевое. Во всех остальных случаях (когда оба параметра нулевые или оба ненулевые) возвращается ноль.

5.2.26. Функция + («плюс»)

Возвращает результат сложения двух параметров.

5.2.27. Функция - («минус»)

Возвращает результат вычитания второго параметра из первого.

5.2.28. Функция < («меньше»)

Возвращает единицу, если первый параметр меньше второго, иначе - 0.

5.2.29. Функция > («больше»)

Возвращает единицу, если первый параметр больше второго, иначе - 0.

5.2.30. Функция = («равно»)

Возвращает единицу, если оба параметра равны, иначе - 0.

5.3. Новые команды и функции русифицированного G.A.C.

Команды с одним параметром:

5.3.1. JUMP
Аналог GOTO, но при ее выполнении не выдается описание локации, куда переходит игрок. Можно применять при программировании поведения непользовательских персонажей с высокой степенью свободы (пример использования команды приведен в главе 7.3).

5.3.2. USR user routine

Вызывает процедуру пользователя в машинном коде. Из-за несовершенства формата записи числе в G.A.C. можно указать стартовые адреса процедур пользователя только в диапазоне 0...32767 (числа больше 32767 G.A.C. просто не воспринимает). Поскольку адресное пространство Спектрума ровно вдвое больше этого диапазона, при разработке команды было принято решение: к адресу, указанному пользователем добавлять 32768 и передавать управление на полученный адрес. Таким образом, адресуется только верхняя половина памяти, например, команда USR 0 выполнит ассемблерную процедуру, расположенную с адреса 32768 (32768 + 0), а команда USR 10500 выполнит ассемблерную процедуру с адреса 43268 (32768 + 10500). Использование такого механизма хоть и затрудняет чтение программы, зато имеет и свои преимущества. Во-первых, в верхней памяти расположен драйвер принтера, который в готовой игре совершенно не нужен, и следовательно, вместо него пользователь может разместить собственные процедуры. Во-вторых, игра не всегда занимает все отведенное ей место, и остаток этого места также может быть использован для размещения пользовательских процедур. Нижняя же память почти целиком используется самим G.A.C., в том числе и буфер принтера. Свободное пространство нижней памяти составляет всего 255 байт между началом Бейсик-области (23755) и началом G.A.C. (24000), но и в этом клочке свободного пространства G.A.C. располагает стек. Впрочем, доступ к нижней памяти все же возможен, нужно всего лишь вызвать пользовательскую процедуру, содержащую команду ассемблера JP <адрес нижней памяти>. Выход из процедуры пользователя осуществляется командой RET. ВНИМАНИЕ!!! Если пользовательская процедура активно использует любые регистры процессора, рекомендуется сохранять их на стеке командами PUSH до начала работы, а по окончании восстанавливать их значения командами POP. Особенно критично содержимое регистра IY. Изменять можно только содержимое регистров HL и AF (не альтернативных).

В GACR и AdGACR уже заложены 3 стандартных USR-функции:

· USR 32409 - включает латинский шрифт (стандартный шрифт Spectrum). Эту команду можно использовать для вывода на экран отдельных символов или целых текстов латинским шрифтом. К сожалению, набор таких текстов средствами русифицированного G.A.C. затруднен, так как он использует собственный драйвер клавиатуры, в котором не предусмотрено переключение на латиницу. В таких случаях можно порекомендовать либо пользоваться командой CHR, чтобы вывести на экран отдельные символы, либо пользоваться отдельной ассемблерной процедурой для вывода текста. ВНИМАНИЕ!!! Не забудьте после использования этой команды вновь включить русский шрифт!

· USR 32412 - включает русский шрифт.
· USR 32415 - помещает в системную переменную 23609 (звук при нажатии клавиши) содержимое счетчика 125. Таким образом можно изменить звук при нажатии клавиш. 
Команды JUMP и USR присутствуют как в GACR, так и в AdGACR. Все остальные команды и функции, описанные ниже, есть только в AdGACR.

5.3.3. CHR character

Печатает на экране символ с кодом, указанным параметром.

5.3.4. NEWI new inventore

Устанавливает новую локацию, в которую будут переноситься взятые игроком объекты. Номера локаций задаются от 0 до 255. По умолчанию номер этой локации - 255. Команду удобно использовать при программировании игр RPG (см. главу 7.4).

5.3.5. INK
Устанавливает цвет букв. Номер цвета должен лежать в диапазоне 0...15, при этом номера 0...7 соответствуют обычным цветам, 8...15 - цветам с повышенной яркостью.

5.3.6. PAPEr

Устанавливает цвет фона. Номер цвета должен находиться в диапазоне 0...7.

5.3.7. BORDer

Устанавливает цвет бордюра. Номер цвета должен находиться в диапазоне 0...7. ВНИМАНИЕ!!! Установка цвета бордюра имеет кратковременный эффект, до первого нажатия клавиши. После этого предыдущий цвет бордюра будет снова восстановлен. Команда может быть использована, например, для привлечения внимания игрока.

5.3.8. FLASh

Устанавливает мерцание символов. Если параметр равен 1, мерцание включается, если 0 - выключается. ВНИМАНИЕ! Команда имеет кратковременный эффект и действует до окончания следующего ввода команды игроком.

Команды с двумя параметрами:

5.3.9. BEEP
Выдает звуковой сигнал. Команда сильно отличается от аналогичной команды Бейсика. Работа с этой командой полностью соответствует работе в ассемблере с процедурой ПЗУ BEEPER (#03B5). При этом первый параметр команды соответствует содержимому регистра HL, второй - содержимому DE.

5.3.10. POKE
Занести в счетчик, заданный вторым параметром, двухбайтное число, заданное первым параметром. При этом изменяется не только значение указанного счетчика, но и значение следующего за ним счетчика. Номер счетчика должен находиться в диапазоне 0...126! Таким образом, команда 260 POKE 0 занесет в счетчик 0 число 4 (младший байт), а в счетчик 1 - число 1 (старший байт).

5.3.11. RUN
Самое значительное достижение AdGACR - работа с догружаемыми уровнями, или оверлеями. Если адвентюра, задуманная Вами, слишком велика, чтобы реализовать ее всю целиком в том небольшом участке памяти Спектрума, который отводит Вам G.A.C., воспользуйтесь этой мощной командой. Ее подробное описание приведено в главе 5.9.

Функции без параметров:

5.3.12. KEY
Ожидает нажатия клавиши и возвращает ее код. ВНИМАНИЕ!!! Буквенные клавиши от А до Я имеют коды 64...95, от а до я - 96...127.

Функции с одним параметром:

5.3.13. PEEK
Возвращает двухбайтное число из счетчика, заданного параметром. PEEK (0) действует аналогично CTR (1) * 256 + CTR (0).

5.3.14. FN function

Вызывает функцию пользователя. Действует аналогично команде USR (см. 5.3.2.), но возвращает число, содержащееся в регистре HL перед выходом из процедуры пользователя.

5.3.15. WHAT
Возвращает номер объекта, содержащегося в комнате с указанным номером. Если в комнате содержится несколько предметов, возвращается наименьший номер. Если в комнате нет ни одного предмета, возвращается 0.

Функции с двумя параметрами:

5.3.16. * (умножение)

Перемножает два параметра и возвращает результат. Если результат превышает 32767, возвращается остаток от деления результата на 32768.

5.3.17. / (деление)

Возвращает результат деления первого параметра на второй. Если второе число - ноль, происходит остановка программы с ошибкой. Результат операции всегда целый (без дробной части).

5.3.18. MODal

Возвращает остаток от деления первого параметра на второй.

ВНИМАНИЕ! Важные замечания, касающиеся команд и функций!

Во-первых, все операции выполняются в строке команд строго слева направо, нет никаких приоритетов между командами или функциями. Поэтому команда PRIN (4 + 2 * 3) даст в результате не 10, как этого можно было бы ожидать, а 18.

Во-вторых, по этой же причине следует очень внимательно отнестись к расположению условий в командной строке. Все сравнения (функциями >, <, =) следует располагать в начале строки, например:

IF (CTR (10) > 5 AND VERB (14) AND NOUN (4)) EXIT END

Почему нельзя задать IF (VERB (14) AND CTR (10) > 5 AND NOUN (4))....?

Давайте представим себе, как G.A.C. воспримет данную фразу. 
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Как видите, сравнивается с числом 5 здесь не содержимое счетчика 10, а результат операции VERB (14) AND CTR (10). Такое выражение может быть не вполне понятным с человеческой точки зрения, но для компьютера это нормально — он просто выполнит побитовую операцию AND с результатом функции VERB (14) и содержимым счетчика 10, и по нулевому биту результата (1 или 0) будет судить о том, истинно ли это выражение в целом или нет.

У Вас может возникнуть вполне резонный вопрос: а как же тогда выполнить два сравнения в одной строке? Например, как выполнить команду IF (ROOM > 5 AND ROOM < 20) MESS (25) END ? Есть два основных пути.

Первый способ. Попробуйте с помощью простых математических операций уменьшить количество сравнений до одного. Для приведенного выше примера: IF (ROOM - 5 > 15) MESS (25) END.

Второй способ. Можно проверять эти условия в отдельных строках:

RESE 15 END

IF (ROOM > 5) SET 15 END

IF (ROOM > 19) RESE 15 END

IF (SET? 15) MESS 25 END
Второй метод нежелателен, так как он расходует больше памяти, но если воспользоваться первым способом невозможно, придется пользоваться вторым.

В-третьих, G.A.C. требует, чтобы между операндом и скобками, заключающими в себе этот операнд, стояли пробелы, например: IF (  VERB  (  15  )  )... В некоторых случаях G.A.C. расставит эти пробелы самостоятельно, в других просто откажется понимать строку при вводе.

5.4. Порядок обработки условий.

В главном меню Вы можете увидеть целых три пункта, вход в которые откроет Вам доступ к программированию условий игры. Это «Условия высокого уровня», «Условия низкого уровня» и «Локальные условия». Возникает вопрос: почему сразу три?

Для того, чтобы понять это, следует рассмотреть подробно, как программа работает. Схема работы G.A.C. приведена на следующей странице. Итак, игра запускается...


Однако эта схема все еще не объясняет, зачем нужны три разных вида условий. Попробуем разобраться с каждым видом подробнее.

5.5. Условия высокого уровня.

Здесь выполняются те действия, которые нужно выполнить до того, как игрок подал команду. Например, здесь можно запрограммировать смерть игрока от лап какого-нибудь монстра, если он пробудет в темной комнате больше 3 ходов (этот механизм показан в мини-игре RANSOM). Здесь можно проверить, не закончился ли воздух в баллоне аквалангиста или бензин в баке автомобиля. Здесь можно даже управлять передвижениями и действиями других персонажей!

5.6. Локальные условия.

Здесь можно проверить, не пытался ли игрок выполнить действия, которые возможны только в одной конкретной локации, например, открывание и закрывание дверей, окон, чтение надписей на стенах, и т.д... Локальные условия задаются отдельно для каждой комнаты.

5.7. Условия низкого уровня.

Самый большой раздел программы, потому что он определяет реакцию программы на команды, поданные игроком, которые, в отличие от локальных, могут выполняться в любой комнате, например, чтение газеты, прием пищи и питья, сон, исследование предметов, а также обработка таких команд игрока, как сохранение и загрузка игры (LOAD/SAVE), вывод описания комнаты (LOOK), вывод списка имеющихся предметов (INVENTORE) и т.д.

5.8. Начало программирования.

Как уже говорилось выше, G.A.C. обладает на редкость неудобным редактором. Поэтому приготовьтесь переписывать свою программу как минимум три раза: один раз на бумаге (чтобы наметить основной порядок расположения команд), второй раз уже на G.A.C. (чтобы проверить, как программа работает) и третий раз начистовую (чтобы исправить все замеченные недочеты и «глюки»). Лев Толстой переписывал «Войну и мир» четыре раза, но нам этого не хочется. Поэтому, чтобы еще больше не увеличивать количество переписываний, обязательно сначала пишите программу на бумаге, а потом попытайтесь «проиграть» ее, чтобы проверить правильность. Вводить текст программы сразу в компьютер не стоит, потому что если Вы напишете, скажем, десять строк, а потом потребуется вставить еще одну в середину (а такое довольно часто случается), то окажется, что сделать этого нельзя. Придется переписывать часть программы заново. К сожалению, несмотря на нумерацию строк программы, реально строки не нумеруются. Так что если Вы последовательно введете строки с номерами 10, 20 и 30, то в результате получите эти строки под номерами 1, 2 и 3. Таким образом, G.A.C. автоматически присваивает новой строке следующий свободный номер. Это не всегда удобно, но ничего не поделаешь - так уж задумали авторы G.A.C.. Просто следует иметь в виду эту особенность программы.

После первого ввода текста программы в компьютер и пробного запуска, как правило, обнаруживаются «глюки», то есть, где-то что-то не срабатывает или срабатывает не так, как надо. После того, как Вы подправите свои ошибки, скорее всего, придется опять переписать программу сначала (опять таки из-за невозможности вставить новую строку между двумя существующими).

Итак, приготовившись к грядущим неудобствам, начинаем программировать. 

Начинать, как ни странно, легче с локальных условий. Внимательно осмотрите карту своей игры и решите, в каких локациях у Вас будут расположены объекты, работа с которыми будет встречаться только здесь. Предположим, в локации 10 есть надпись на стене, которую можно прочесть, в локации 15 есть шкаф, который можно открыть, закрыть или передвинуть (а позади шкафа - потайной ход), а в локации 20 есть компьютер, который можно включить, выключить, а кроме того, когда он включен, он еще и просит ввести пароль (например, чтобы открыть электронный замок в соседней комнате - этот замок тоже нужно программировать в локальных условиях, но мы его рассматривать не будем).

Итак, посмотрим, какие глаголы нам нужны:

4 ЗАПАД (на запад ведет потайной ход в комнате со шкафом)
5 ЧИТАТЬ

6 ОТКРЫТЬ

7 ЗАКРЫТЬ

8 ВКЛЮЧИТЬ

9 ВЫКЛЮЧИТЬ

10 ДВИГАТЬ

11 НАБРАТЬ (или ВВЕСТИ пароль в компьютер)

Зададим существительные (соответствующие им объекты создавать необязательно - ведь их все равно нельзя будет взять и унести в другую локацию. Лучше включить описание этих объектов прямо в описание локации):

20 КОМПЬЮТЕР

21 ШКАФ

22 НАДПИСЬ

23 050223 (это пароль для компьютера)

Теперь подумаем, какие сообщения нам понадобятся:

60 Кто-то написал на стене синим фломастером шесть цифр: 050223

61 Вы открыли шкаф.

62 Шкаф уже открыт.

63 Вы закрыли шкаф.

64 Шкаф уже закрыт.

65 Вы с трудом сдвинули шкаф в сторону. Ого! Позади него находится потайной ход!!!

66 Вы не можете больше сдвинуть его ни на сантиметр...

67 Вы нажали на кнопку «Пуск» и дисплей компьютера засветился. Через секунду на нем появилась надпись: «Введите пароль (не более 6 знаков)»

68 Компьютер уже включен.

69 Вы нажали кнопку «Пуск» и дисплей компьютера погас.

70 Компьютер уже выключен.

71 На дисплее появилась надпись: «Пароль неверен!!!»

72 На дисплее появилась надпись: «Пароль верен. Кодовый замок открыт.»

Резервируем флаги:

140 - признак, отодвинут шкаф от прохода (1) или нет (0);

141 - признак, включен компьютер (1) или нет (0);

142 - признак, открыт кодовый замок (1) или нет (0);

143 - признак, открыт шкаф (1) или закрыт (0).

Начинаем писать код программы.

Локальные условия в локации 10:

1 IF ( VERB ( 5 ) AND NOUN ( 22 ) ) MESS ( 60 ) WAIT END

Здесь все очень просто - если введен глагол «ЧИТАТЬ» и существительное «НАДПИСЬ», выдаем сообщение 60 и заканчиваем проверку условий.

Локальные условия в локации 15:

1 IF ( VERB ( 6 ) AND NOUN ( 21 ) ) MESS ( 61 + SET? ( 143 ) ) SET ( 143 ) WAIT END

2 IF ( VERB ( 7 ) AND NOUN ( 21 ) ) MESS ( 63 + RES? ( 143 ) ) RESE ( 143 ) WAIT END

3 IF ( VERB ( 10 ) AND NOUN ( 21 ) ) MESS ( 65 + SET? ( 140 ) ) SET ( 140 ) WAIT END

4 IF ( VERB ( 4 ) AND SET? ( 140 ) ) GOTO ( 16 ) WAIT END

Как видите, здесь все намного интереснее. Глаголы «ОТКРЫТЬ» в первой строке действует в любом случае, независимо от того, открыт ли шкаф или закрыт (флаг 143 включается всегда), а вот сообщения при этом выдаются разные, за счет конструкции MESS ( 61 + SET? (143)). Если шкаф закрыт, флаг 143 выключен, значит, при попытке его открыть будет выдано сообщение 61 («Вы открыли шкаф»). Флаг 143 при этом включится. Если опять подать ту же самую команду, функция SET? (143) примет значение 1, в результате появится сообщение 62 - «Шкаф уже открыт». Таким образом, одна эта строка заменяет две:

IF ( VERB ( 6 ) AND NOUN ( 21 ) AND SET? ( 143 ) ) MESS ( 61 ) SET ( 143 ) WAIT END

IF ( VERB ( 6 ) AND NOUN ( 21 ) AND RES? ( 143 ) ) MESS ( 62 ) WAIT END

Аналогичным способом проверяются команды «ЗАКРЫТЬ» и «ДВИГАТЬ» в строках 2 и 3. Строка 4 проверяет команду «ЗАПАД», и если включен флаг 140 (шкаф отодвинут), переходит в комнату 16 (это потайной ход). Разумеется, в списке соединений в локации 15 прохода на запад быть не должно!

Локальные условия в локации 20:

1 IF ( VERB ( 8 ) AND NOUN ( 20 ) ) MESS ( 67 + SET? ( 141 ) ) SET ( 141 ) WAIT END

2 IF ( VERB ( 9 ) AND NOUN ( 20 ) ) MESS ( 69 + RES? ( 141 ) ) RESE ( 141 ) WAIT END

3 IF ( VERB ( 11 ) AND NOUN ( 23 ) AND SET? ( 141 ) ) MESS ( 72 ) SET ( 142 ) WAIT END

4 IF ( VERB ( 11 ) AND NOT ( NOUN ( 23 ) ) AND SET? ( 141 ) ) MESS ( 71 ) RESE ( 142 ) WAIT END

Первые две строки сильно напоминают открывание и закрывание шкафа из комнаты 15. Все верно, механизм тот же. Повторяться поэтому не будем, а сразу начнем со строки 3.

Если глагол «ВВЕСТИ» и существительное «050223» (правильный пароль), и компьютер включен (SET? (141)), выдаем сообщение 72 и открываем кодовый замок (SET (142)). В строке 4 проверяется ситуация, когда существительное - любое, кроме «050223». В этом случае замок закрывается (флаг 142 выключается). Кстати, строка 4 сработает, даже если игрок введет существительное, неизвестное Вашей игре, потому что если существительное не распознано, его номер - ноль.

Надеюсь, принцип локальных условий и особенности их программирования Вы уяснили. Теперь разберемся с условиями низкого уровня.

Условия низкого уровня выполняются сразу после локальных условий. Здесь Вы должны описать реакцию на все основные команды игрока, которые можно будет использовать в любой локации.

1 IF ( VERB ( 20 ) ) LOAD LOOK WAIT END

2 IF ( VERB ( 21 ) ) SAVE LOOK WAIT END

3 IF ( VERB ( 30 ) ) MESS ( 239 ) LIST ( WITH ) WAIT END

4 IF ( VERB ( 31 ) ) QUIT OKAY END

5 IF ( VERB ( 5 ) AND NO1 AND HERE ( NO1 ) ) GET ( NO1 ) MESS ( 200 ) OBJ ( NO1 ) WAIT END

Рассмотрим эти условия.

1. Если глагол 20 («ЗАГРУЗИТЬ»), загружаем сохраненную игру.

2. Если глагол 21 («СОХРАНИТЬ»), сохраняем сохраненную игру.

3. Если глагол 30 («ПРЕДМЕТЫ»), выдаем сообщение 239 («Вы имеете при себе»), затем печатаем список предметов, имеющихся в карманах персонажа.

4. Если глагол 31 («ВЫХОД»), выполняем команду QUIT (которая, как Вы помните, выдаст сообщение 244 «Вы уверены?», а затем будет ожидать нажатия клавиши «Д». Если ее нажать, игра прекратится), затем выдается сообщение 254 «Хорошо» или «ОКЕЙ».

5. Если глагол 5 («ВЗЯТЬ») и существительное 1 не равно нулю и в текущей локации присутствует объект с номером, равным номеру существительного 1, взять этот объект, выдать игроку сообщение 200 («Вы взяли»), затем выдать название взятого объекта.

Проработайте реакцию программы на каждую команду. Особенное внимание обратите на использование команды WAIT. Если она встречается в какой-либо строке условий, то ВСЕ ПОСЛЕДУЮЩИЕ ЗА НЕЙ КОМАНДЫ ТЕКУЩЕГО УРОВНЯ, неважно, расположены ли они в той же строке или в следующих, ВЫПОЛНЯТЬСЯ НЕ БУДУТ! Это можно удобно использовать если, например, некая команда должна вызывать некоторую реакцию в одном случае, а во всех остальных - другую реакцию:

20 IF ( VERB ( 40 ) AND HERE ( 35 ) ) MESS ( 201 ) WAIT END

21 IF ( VERB ( 40 ) ) MESS ( 202 ) END

Употребление игроком глагола номер 40 вызовет появление сообщения 201, если в текущей локации находится объект 35, а во всех остальных случаях - появление сообщения 202.

На десерт у нас самое противное - условия высокого уровня. Тут Вам нужно решить, что в игре будет происходить независимо от действий игрока. Например, если игрок попал в темную комнату и находится там в течение трех ходов, его скушает какой-нибудь монстр. Если игрок нырнул под воду без акваланга, воздуха ему хватит на два хода. Кроме того, здесь же можно задать начальные установки игры, такие как количество силы игрока, начальные числа в счетчиках и флагах, которые будут использоваться в игре. Рассмотрим условия высокого уровня на примере мини-игры RANSOM.

1 IF ( AT ( 7 ) ) LF MESS ( 21 ) HOLD ( 25000 ) LF GOTO ( 1 ) WAIT END

2 IF ( RES? ( 6 ) ) SET ( 6 ) STRE ( 111 ) 3 CSET 1 END

3 IF ( RES? ( 1 ) AND RES? ( 2 ) ) DECR ( 1 ) END

4 IF ( 1 EQU? 1 AND RES? ( 1 ) AND RES? ( 2 ) ) LF MESS ( 24 ) END

5 IF ( 0 EQU? 1 ) LF MESS ( 25 ) HOLD ( 200 ) EXIT END

6 IF ( AT ( 3 ) AND RES? ( 4 ) AND CARR ( 2 ) ) SET ( 4 ) HOLD ( 200 ) LF MESS ( 13 ) DROP ( 2 ) 2 TO 0 WAIT END

7 IF ( AT ( 3 ) AND RES? ( 4 ) ) HOLD ( 200 ) LF MESS ( 8 ) EXIT END

8 IF ( AT ( 1 ) AND CARR ( 4 ) ) HOLD ( 200 ) LF MESS ( 9 ) EXIT END

Рассмотрим каждую строку в отдельности.

1. Если текущая локация - 7, выдаем сообщение 21, делаем паузу и переходим в локацию 1. Этот прием уже рассматривался нами в главе 4.8. Локация 7 - это стартовая локация, но ее описание - это просто краткое «предисловие» к игре. Поэтому, когда это описание появится на экране (а появится оно еще до начала обработки условий высокого уровня), делаем паузу, чтобы игрок успел его прочитать, а затем переходим в локацию 1, откуда начнется сама игра.

2. Если выключен флаг 6, включаем его, устанавливаем силу персонажа, равную 111 единицам, в счетчик 1 заносим число 3. Флаг 6 - это признак, началась ли уже игра или нет. Эта строка (как и первая) исполняется в программе только один раз, до того, как игрок подал свою первую команду. Счетчик 1 в игре содержит количество ходов, которое надо пробыть в темной комнате, чтобы игрока «съели» (этим займутся следующие строки).

3. Если выключен флаг 1 (а это, как Вы помните, признак «темноты» в комнате. Если флаг выключен, в комнате «темно»),  и выключен флаг 2 (признак, что у игрока нет при себе зажженной лампы), уменьшить счетчик 1 (игрок пробыл в темной комнате еще одним ходом больше).

4. Если в счетчике 1 находится единица, и в комнате по-прежнему темно, и игрок все еще не зажег лампу, выдать сообщение 24 («You can hear scuffling footsteps nearby...» - «Вы слышите рядом шелестящие шаги...»).

5. Если игрок не внял предупреждению и простоял в комнате еще один ход (в счетчике 1 теперь ноль), выдать сообщение 25 (о печальной кончине игрока в челюстях гигантского паука), сделать паузу, после чего - конец игры.

6. Если игрок находится в локации 3 (в которой есть гигантская змея) и выключен флаг 4 (змея не спит) и при себе есть объект 2 («A dead rat» - «Дохлая крыса»), то включить флаг 4 (змея заснула), выдать сообщение 13 (о том, что змея сожрала крысу и заснула), объект 2 у игрока забрать и перенести его в локацию 0. Обратите внимание на команду WAIT.

7. Если игрок находится в локации 3 и флаг 4 выключен, выдать сообщение 8 (змея укусила игрока!) и закончить игру. Эта строка будет исполнена в случае, если игрок пришел в локацию 3 без крысы. Чтобы она не исполнялась, и нужна была команда WAIT в строке 6.

8. Если игрок находится в локации 1 и имеет при себе объект 4 (слиток золота), выдать сообщение 9 («Отлично! Этого золота достаточно, чтобы заплатить выкуп!») и закончить игру. Заметьте, что здесь команда EXIT служит для того, чтобы закончить игру УСПЕШНО. Само собой, для программы совершенно безразлично, съели ли игрока, или он прошел всю игру до конца - применяется все равно команда EXIT.

Вероятно, Вы уже заметили, что очень многое зависит от правильного расположения строк программы. Вот поэтому так необходимо предварительное «программирование» на бумаге.

5.9. Работа с оверлеями.

Согласно одному из так называемых «Законов Мерфи», «всякая программа на стадии разработки стремится заполнить всю доступную память». Когда игра начинает требовать больше памяти, чем может предоставить компьютер, перед программистом появляются два пути решения проблемы:

1) Переход на компьютер с большим объемом ПЗУ. Например, со «Spectrum 48» на «Spectrum 128» (256, 512, 1024 и т.д.). При этом варианте соответственно уменьшается и количество потенциальных пользователей. Количество 48-х Спектрумов в стране пока еще немалое, поэтому этот способ мы рассматривать не будем.

2) Разделение всей игры на отдельные, логически обособленные части и догрузка их в нужный момент с дисковода. Этот метод годится для любых машин, поэтому он наиболее выгоден. Реализовать его можно двумя способами:

а. Выделить каждую часть игры в виде отдельной, самостоятельной игры. Каждая последующая часть после загрузки требует либо введения пароля, либо подгрузки специального блока кодов, сохраненного после прохождения предыдущей части.

Этот способ довольно широко распространен, достаточно вспомнить Robin of Sherlock, Hunchback, Bored of the rings. Он хорошо подходит для линейных адвентюр, когда игрок, перемещаясь из одной части игры в другую, уже не имеет возможности вернуться назад. Разумеется, такие особенности поведения программы нужно логично обосновать сюжетом. Например, в первой части игрок должен спастись с тонущего корабля, а во второй - выжить на острове, куда он попадает после кораблекрушения.

б. Разделение всей игры на отдельные блоки с единым загрузчиком (догружаемые уровни). Очень популярный прием в аркадных играх. В адвентюрах встречается довольно редко, но имеет то преимущество, что игра в таком виде занимает меньше места и не заставляет игрока загружать то одну, то другую часть игры, а делает это самостоятельно.

Какой способ выбрать, решать Вам. У каждого из них есть свои преимущества и недостатки. 

Реализовать первый способ несложно и рассматривать его мы не будем. Для реализации второго способа в AdGACR есть мощное и удобное средство для работы с подгружаемыми блоками («оверлеями») - команда RUN. Она находит на дискете нужный оверлей, загружает его и помещает игрока в указанную комнату.

Для начала разбейте полную карту всей игры на несколько частей. Таких частей может быть любое количество, важно только следить за тем, чтобы каждая часть имела соединения не более чем с шестнадцатью другими частями (однако в случае, если их более 16, возможны проблемы с отгрузкой и сохранением отложенной игры командами LOAD и SAVE. Подробнее об этом будет написано позже). Теперь каждую часть этой игры следует создавать как отдельную игру. При этом следует помнить:

· набор счетчиков и флагов у Вас один на все оверлеи. То есть игру нужно планировать исходя из того, что, сколько бы ни было оверлеев, Ваши ресурсы все равно ограничены 252 флагами и 125 счетчиками;

· словари глаголов, существительных, наречий должны быть одинаковы для всех оверлеев игры. Разумеется, они должны полностью совпадать как в написании, так и в нумерации;

· список объектов тоже должен быть единым для всех оверлеев игры. Во всех оверлеях он должен включать в себя названия ВСЕХ перемещаемых объектов игры, независимо от того, в каком оверлее этот предмет начинает свое существование (ведь игрок может унести некоторые объекты в другой оверлей!);

· комнаты лучше всего нумеровать таким образом, чтобы в двух разных оверлеях никогда не было комнат с одинаковыми номерами. Иначе может получиться ситуация, когда, оставив предмет в одном блоке в комнате с номером, например, 10, в другом оверлее в комнате с таким же номером Вы натолкнетесь на этот предмет. Такие ситуации недопустимы;

· каждый оверлей должен иметь свой собственный набор условий высокого и низкого уровней, а также локальных условий. К вопросу программирования следует подходить особенно тщательно. Не следует допускать ситуаций, когда, например, в одном оверлее игра понимает и реагирует на команду «УБИТЬ ВРАГА», а в другом для достижения такого же результата нужно использовать «СРАЖАТЬСЯ С ВРАГОМ»;

· в любом случае следует помнить, что при загрузке каждого следующего оверлея игры от предыдущего оверлея в памяти остается только отгрузочный блок, содержащий флаги, счетчики и данные о расположении объектов (но не названия объектов!);

· при сохранении игры командой SAVE следует помнить, что информация о том, какой оверлей был в этот момент загружен, нигде не сохраняется. Поэтому следует предварительно сохранять номер загруженного оверлея в счетчик и при загрузке отложенной игры командой LOAD загружать этот оверлей. При использовании более шестнадцати оверлеев, возможно, придется использовать «промежуточные» оверлеи, выполняющие только загрузку других оверлеев.

Что нужно для создания оверлеев?

Программа, созданная с применением метода оверлеев, имеет следующую структуру:

· оверлей-загрузчик. Это запускаемая игра, сгенерированная AdGACR, которая загружает стартовый рабочий оверлей. Также можно ее использовать для вывода на экран краткого описания игры;

· рабочие оверлеи. Это обычные блоки данных AdGACR, каждый из которых является законченной мини-игрой, частью общего целого.

· стартовый рабочий оверлей. Оверлей, на который будет передано управление в случае, если игра начнется заново.

Каждый оверлей должен включать в себя таблицу связанных оверлеев. Чтобы заполнить таблицу, нажмите в главном меню AdGACR клавишу Е (Оверлейные файлы). Вам будет предложено заполнить список имен файлов оверлеев, пронумерованных от 0 до 15. Вводить нужно только имя файла, без расширения (подразумевается расширение <C>). Обязательно соблюдайте регистр букв. Для каждого оверлея создается своя собственная таблица оверлеев!

Оверлей с номером 0 считается стартовым. Если в программе встретятся команды QUIT или EXIT, AdGACR потребует загрузить этот оверлей. Поэтому оверлей с номером 0 обязательно должен быть вписан в таблицу. AdGACR запоминает номер последнего загруженного оверлея, и если последний раз загружался оверлей с номером 0, AdGACR стартует без подгрузки, полагая, что и так загружен стартовый оверлей. В этом случае старт новой игры начнется с начальной комнаты текущего оверлея (то есть с комнаты, заданной пунктом меню «Где начать?»). Рекомендуется, чтобы во всех рабочих оверлеях в таблице связанных оверлеев под номером 0 был указан стартовый оверлей.

Загрузка нового оверлея происходит, когда в тексте программы встречается команда RUN. Ее синтаксис таков:

overlay RUN room

Первый параметр — номер оверлея (соответственно нумерации в таблице связанных оверлеев), второй — номер комнаты, с которой нужно этот оверлей запустить. Все команды, записанные в строке после команды RUN, исполняться не будут! ВНИМАНИЕ!!! Команда RUN действует только в готовой игре. В режиме пробного старта Вам будет выдано сообщение «СТОП! Загрузка оверлея!». Загрузка начинается безо всякого предупреждения, так что Вам придется позаботиться о том, чтобы предупредить пользователя о начале загрузки (например, выдать сообщение «Вставьте диск с игрой...» и затем HOLD 32000 для паузы). Если оверлей на диске отсутствует, будет выдано сообщение «Файл не найден. Вставьте диск с игрой и нажмите любую клавишу...», после чего ожидается нажатие любой клавиши и поиск файла на диске повторяется.

Формирование оверлея-загрузчика и рабочих оверлеев.

Оверлей-загрузчик представляет из себя запускаемую игру, сгенерированную AdGACR. В ее таблице оверлеев ОБЯЗАТЕЛЬНО должен быть указан стартовый рабочий оверлей под номером 0, а первой строкой условий высшего уровня должна стоять команда:

0 RUN room END

Здесь параметр room - номер начальной комнаты стартового рабочего оверлея.

В качестве описания начальной комнаты оверлея-загрузчика можно написать краткое вступление к игре.

Сохраните теперь этот файл как запускаемую адвентюру - и оверлей-загрузчик готов.

Создание стартового оверлея и остальных рабочих оверлеев ничем не различаются. Единственная разница между ними состоит в том, что задавать начальную комнату обязательно только для стартового оверлея - остальные, поскольку они вызываются командой RUN, стартуют с комнаты, указанной в этой команде.

Написав очередной оверлей, просто сохраните его под своим именем как блок данных (в главном меню клавиша Х, затем Д).

ВНИМАНИЕ!!! С помощью команды RUN можно загружать только блоки данных, отгруженные AdGACR (G.A.C., GACR), но не готовые адвентюры или другие файлы!

6. Распечатка, загрузка, выгрузка, запуск и уничтожение игры.

6.1. Меню принтера.

Меню принтера появляется при нажатии клавиши «П» главного меню G.A.C.. Отсюда Вы можете отпечатать на бумаге нажатием соответствующей клавиши (при наличии принтера, само собой):

Р - Наречия

Л - Локальные условия

В - Условия высокого уровня

Н - Условия низкого уровня

У - Существительные

С - Сообщения

О - Объекты

К - Описания комнат

А - Глаголы

Нажатие CAPS+SPACE возвращает Вас в главное меню.

Печать на принтере происходит при помощи драйвера принтера, расположенного с адреса #F400 (62464d). Стандартный драйвер принтера выполняет простейшую перекодировку символов (она необходима, потому что кодировка символов русифицированного G.A.C. не совпадает с раскладкой ASCII). Как установить свой собственный драйвер принтера, а также требования, предъявляемые к нему, Вы можете прочитать в главе «Настройки и драйверы G.A.C.».
6.2. Выгрузка игры.

Выгрузить свое творение на диск Вы можете, нажав в главном меню клавишу «Х». При этом Вам будет задан вопрос: сохранять файл данных или запускаемую игру? Пока Вы не будете на все сто процентов уверены, что Ваша игра готова и работает так, как надо, сохраняйте ее как файл данных. После того, как Вы выбрали способ выгрузки, наберите латинскими буквами название игры и нажмите ENTER. Выгрузка будет происходить на тот дисковод, с которого загружался G.A.C..

Запускаемая игра сохраняется в виде моноблока с расширением <B>. При желании этот файл можно «расчленить», например, чтобы добавить «картинку» при загрузке.

6.3. Загрузка игры.

Загрузить в G.A.C. для последующего редактирования можно только файл данных, запускаемую игру отредактировать невозможно. Загрузить файл данных можно нажатием клавиши «З» в главном меню. Введите имя файла латинскими буквами и нажмите ENTER. Загрузка будет происходить с того же дисковода, с которого запускался G.A.C.. Учтите, что пытаться загрузить что-либо, кроме файлов данных, выгруженных самим G.A.C., чревато последствиями - в лучшем случае Вы получите висящий компьютер, в худшем - может попортиться дискета.

6.4. Удаление данных игры.

Если Вам вдруг захотелось уничтожить все данные, которые Вы успели внести, нажмите клавишу «Ж» в главном меню. G.A.C. дважды попросит Вас подтвердить Ваше намерение и при положительном ответе очистит память, после чего можно будет начать программирование заново.

6.5. Пробный старт игры.

При нажатии клавиши ENTER в главном меню игра запустится. В режиме тестирования в любую минуту Вы можете продиагностировать состояние счетчиков и флагов. Для этого нужно нажать клавиши CAPS+SPACE, а затем клавишу «Д». Повторное нажатие CAPS+SPACE вызовет остановку игры и выход в главное меню. 

В режиме диагностики Вы можете нажатием любой клавиши переключаться между экранами состояния флагов и счетчиков. Флаги изображены в виде кружков, пустой кружок означает, что флаг выключен, заполненный — что флаг включен.

В ходе тестирования игры могут появляться сообщения об ошибках:

«Сообщение отсутствует» — означает, что программа попыталась вывести на экран несуществующее сообщение. Если эта ошибка появляется сразу после старта игры, проверьте наличие сообщений с номерами 239...255 (системные сообщения).

«Комната отсутствует» — не задано описание комнаты, в которую попал игрок.

«Объект отсутствует» — программа попыталась произвести какие-либо действия (взять, бросить и т.п.) над несуществующим объектом.

«Флаг отсутствует» — попытка операции над флагом с номером более 255.

«Счетчик отсутствует» — попытка операции над счетчиком с номером более 127.

«Недопустимое значение» — встречена попытка использовать глагол, наречие или существительное с номером более 255, либо попытка загрузить в счетчик число более 255.

7. Спецэффекты на G.A.C.

7.1. Реализация часов.

Многие адвентюры высокого класса имеют такой элемент игры, как встроенные часы. Как правило, время играет в этих адвентюрах немаловажную роль (например, в Sherlock нужно успеть выиграть за определенное количество дней). Часы очень сильно оживляют действие игры, приближают ее к реальности. В зависимости от состояния часов программа может решить, что наступила ночь и напомнит игроку, что пора бы и поспать. Кроме того, реакция программы на одни и те же действия игрока в разное время может быть разной. Например, днем по лесу можно ходить безбоязненно, а по ночам есть шанс нарваться на голодного волка. Днем с каким-либо персонажем можно поговорить, а ночью он будет спать (да к тому же, днем его можно застать в офисе, на улице или в магазине, а ночью-то он уж точно будет дома). Если по ходу игры становится известно, что химическая лаборатория взорвется ровно в 12:00, то игрок будет знать, сможет ли он успеть спасти красавицу-лаборантку, или нет, и так далее.

Каждое действие, совершаемое персонажем, занимает определенное время в игре. Например, перемещение между соседними комнатами в доме может занять 1 минуту, чтение газеты - 15 минут, починка какого-либо механизма - полчаса. Это значит, что для каждого действия в игре Вам придется рассчитать (хотя бы приблизительно) время, необходимое для совершения этого действия и затем сымитировать ход времени в игре.

Как это воплотить в программый код?

Для начала отведем три счетчика под часы, например, 10-й, 11-й и 12-й. В 10 будем хранить минуты (значение в этом счетчике будет изменяться от 0 до 59), в 11-м - часы (0...23) и в 12-м - дни (0...255). Если хочется, можно создать отдельные счетчики для дней недели, месяцев, даже лет (хотя трудно представить себе настолько глобальную игру, чтобы ее прохождение заняло несколько лет, пусть даже и «виртуальных»). Счетчик для секунд лично мне представляется уже совершеннейшим излишеством.

Теперь попробуем себе представить обработку команд низкого уровня:

IF ( VERB ( 20 ) AND NOUN ( 16 ) AND CARR ( 16 ) ) MESS ( 45 ) CTR ( 10 ) + 20 CSET 10 END

(Если глагол 20 («ЧИТАТЬ») и существительное 16 («ГАЗЕТА») и при себе есть объект 16 («Газета <<Таймс>>») выдать сообщение 45 (содержание газеты), затем к содержимому счетчика 10 добавить число 20 и поместить обратно в счетчик 10).

Конструкция, которая обеспечивает ход времени, пока игрок читает газету - CTR ( 10 ) + 20 CSET 10. Она прибавляет к счетчику минут 20, то есть 20 минут займет у игрока чтение газеты. У Вас может возникнуть резонный вопрос: а если в счетчике минут уже было, скажем, 50? Не будет ли у нас на часах тогда 70 минут?

Нет, не будет. Потому что переполнением счетчиков займутся следующие строки, которые нужно расположить в самом начале условий высокого уровня:

1 IF ( CTR ( 10 ) > 59 ) CTR ( 10 ) - 60 CSET 10 INCR ( 11 ) END

2 IF ( CTR ( 11 ) > 23 ) CTR ( 11 ) - 24 CSET 11 INCR ( 12 ) END

3 LF PRIN ( CTR ( 12 ) + 1 ) MESS ( 40 ) PRIN (CTR ( 11 ) ) MESS ( 41 ) PRIN ( CTR ( 10 ) LF END

Первая строка следит, чтобы не переполнялся счетчик 10, вторая следит за счетчиком 11, в третьей выводим на экран с новой строки сначала количество дней + 1 (чтобы отсчет дней шел с 1, а не с 0), сообщение 40 («-й день, «), потом часы, сообщение 41 (содержащее одно двоеточие или точку - разделитель часов и минут), затем минуты. Переводим строку - и вот после каждого действия игрока печатаются текущие день и время.

Правда, при этом время выводится на экран не совсем корректно - если количество часов или минут меньше 10, то они должны бы выводиться с ведущим нулем, то есть, пять часов и восемь минут должны выглядеть так: 05:08, а не 5:8. Чтобы выводить еще и ведущий ноль, модифицируем программу:

3 LF PRIN ( CTR ( 12 ) + 1 ) MESS ( 40 ) END

4 IF ( CTR ( 11 ) < 10 ) PRIN ( 0 ) END

5 PRIN ( CTR ( 11 ) ) MESS ( 41 ) END

6 IF ( CTR ( 12 ) < 10 ) PRIN ( 0 ) END

7 PRIN ( CTR ( 12 ) ) LF END

Если по прошествии некоторого времени игра должна закончиться (например, если персонаж отравлен ядом замедленного действия и должен за трое суток разыскать противоядие), следует проверить состояние счетчиков в следующей строке условий высокого уровня.

8 IF ( CTR ( 12 ) > 2 ) MESS ( 42 ) EXIT END

(Если счетчик 12 (дни) превысил значение 2, выдаем сообщение 42 («...Внезапно Вы почувствовали сильную боль во всем теле. <<Яд,>> - мелькает последняя мысль в затуманившемся мозгу... Вы так и не успели принять противоядие...») и заканчиваем игру).

7.2. Создание последовательности одинаковых локаций.

На карте Вашей игры есть длинное шоссе, соединяющее два разных города. Никаким иным способом, кроме как по шоссе (самолетом, поездом, подземкой, телепортацией) из одного города в другой не попасть - так надо по замыслу. Хочется, чтобы шоссе было длинным (локаций этак на тридцать). Однако памяти на целых 30 локаций уйдет немало, а ведь это сравнительно небольшая часть игры! Что же делать?

Первое, что приходит в голову - бросить эту затею и оставить от 30 локаций 2-3 штуки (нечто похожее совершили авторы The Hobbit - если смотреть карту из книжки «Хоббит», по которой написана игра, то окажется, что первые 3-4 локации «растянуты» на полкарты, а остальные (а их добрая сотня) локации сбиты в кучку в другой половине карты. В принципе, это оправдано сюжетом, но...). Хочется, чтобы игрок почувствовал то огромное пространство, которое разделяет города. Пусть даже описание всех 30 локаций будет похожим (а то и вообще одинаковым). Есть ли способ уместить все 30 локаций в минимум памяти?

Да, есть. Для этого создадим комнату с номером, например, 50:

«Вы находитесь на шоссе, ведущем с севера на юг. «

Соединения: <нет>

Итак, длина шоссе - 30 локаций. Попробуем «сфабриковать» перемещение персонажа по этим 30 локациям таким образом, чтобы, никуда не уходя из локации 50 у игрока создавалось впечатление, что он действительно перемещается по длинному однообразному шоссе. 

Предположим также, что у нас заданы такие глаголы:

1 СЕВЕР

2 ЮГ

10 БРОСИТЬ

11 ВЗЯТЬ

15 ИССЛЕДОВАТЬ

и такие сообщения (их назначение Вы поймете чуть позже):

55 Вы оставили

56 у обочины дороги. Вряд ли Вы сможете снова отыскать это место...

57 Это огромные рекламные щиты, на которых красуются пестрые, вычурные надписи типа: <<Сникерс - съел, и порядок!>>

58 Одна из надписей привлекла Ваше внимание: <<Компьютеры и комплекующие - надежность по самым низким ценам. Компания ЛИЗАРД>>.

Теперь зарезервируем счетчик (например, номер 20) для хранения номера от 1 до 30 - это как бы номер «позиции» персонажа на шоссе. При попытке персонажа пойти по шоссе на север счетчик будет увеличиваться, на юг - уменьшаться.

Пусть на шоссе можно будет попасть только в двух точках: если пойти на север из локации 49 и на юг из локации 51. Зададим локальные условия:

Локация 49:

1 IF ( VERB ( 1 ) ) 1 CSET 20 GOTO 50 END

Локация 51:

1 IF ( VERB ( 2 ) ) 30 CSET 20 GOTO 50 END

Теперь самое главное - локальные условия в локации 50:

1 IF ( VERB ( 1 ) ) INCR ( 20 ) LOOK END

2 IF ( VERB ( 2 ) ) DECR ( 20 ) LOOK END

Как видите, игрок, подавая команды «СЕВЕР» и «ЮГ» на самом деле из локации 50 никуда не уходит - единственное, что при этом изменяется, это значение счетчика 20. Однако, если значение счетчика равно 1 и игрок идет на юг, нужно попасть в комнату 49, поэтому

3 IF ( CTR ( 20 ) < 1 ) GOTO 49 WAIT END,

а если значение счетчика = 30 и игрок мдет на север, то нужно попасть в комнату 51:

4 IF ( CTR ( 20 ) > 30 ) GOTO 51 WAIT END

Если игрок в локации 50 дает команду «СЕВЕР», то на север идти не нужно, а нужно просто добавить единицу к счетчику 20 (увеличить номер «позиции» шоссе). То же самое, если идем на юг - уменьшаем счетчик 20 на единицу. Условия в строках 3 и 4 проверяют, не вышли ли мы за «пределы» шоссе на севере или на юге. Если номер «позиции» в счетчике 20 меньше 1, значит, мы должны теперь попасть в локацию 49. Если больше 30, значит идем в 51. Все довольно просто, но, как всегда, есть проблемы.

Ничего бросить на дороге нельзя. Потому что ведь на самом деле мы никуда из локации 50 не уходим, значит, бросив на шоссе предмет, куда бы мы не пошли, на протяжении всех тридцати «позиций» будем на него натыкаться. Как это обойти? Можно запретить игроку бросать на шоссе предметы, например, под предлогом, что персонаж не уверен, что потом их найдет, или выдать сообщение «Зачем выбрасывать хорошую вещь на дороге?...». Можно еще сделать так, как показано в строке 5:

5 IF ( VERB ( 10 ) AND CARR ( NO1 ) ) DROP ( NO1 ) NO1 TO 0 MESS ( 55 ) OBJ ( NO1 ) MESS ( 56 ) WAIT END

Оставленный предмет переносится в локацию 0, а игроку выдается сообщение «Вы оставили <название предмета> у обочины дороги. Вряд ли Вы сможете снова отыскать это место...». Но этот способ имеет то неудобство, что предмет исчезает из игры безвозвратно. Да и к тому же, если с помощью данного способа генерируется не шоссе, а, например, длинный коридор, или ряд одинаковых офисов, то пропадание предмета будет выглядеть странным. Возможно, стоит воспользоваться опытом фирмы Level 9, которая в своей игре Snowball встроила весьма оригинальное устройство - кот-пылесос. Любой предмет, который персонаж оставит в одной комнате с котом, будет немедленно им подобран и в результате окажется на свалке мусора (где его потом можно снова подобрать). Придумайте себе на шоссе роботов-уборщиков, в коридоре - вентиляционные шахты в потолке, засасывающие посторонние предметы, в офисах - мышей-воровок, которые тащат к себе в нору все, что попадется... Можно также организовать путешествие по шоссе в автомобиле, тогда любой выброшенный объект должен появиться не на шоссе, а в салоне. Короче говоря, решение этой проблемы остается на Вашей совести.

Другая, не столь серьезная проблема - если в описании комнаты фигурирует какой-либо объект (на шоссе это - рекламные плакаты), и если хотя бы один из этих объектов имеет какое-либо значение в игре (например, только один рекламный щит из 30-и содержит полезную информацию), следует использовать такой метод:

6 IF ( VERB ( 15 ) AND NOUN ( 200 ) AND CTR ( 20 ) = 15 ) MESS 57 MESS 58 WAIT END

7 IF ( VERB ( 15 ) AND NOUN ( 200 ) ) MESS 57 END

Сначала проверяете по счетчику 20, находится ли игрок в нужной «позиции» (например, в 15-й), и если он дает команду ИССЛЕДОВАТЬ ПЛАКАТ (существительное с номером 200 - «ПЛАКАТ»), выдать сообщение 57, затем сообщение 58, после чего проверку локальных условий закончить (WAIT). В строке 6 при команде ИССЛЕДОВАТЬ ПЛАКАТ будет выдано только сообщение 57. Строка 5 исполняется только в «позиции» 15, строка 6 - в остальных.

Заметьте, кстати, что если уж исследование только одного плаката из 30-и дает положительный результат, то на это следует хоть как-то намекнуть (например, где-то должно встретиться сообщение «Не доверяйте рекламе. По статистике, истинно только 1 из 30 рекламных сообщений!»), иначе игрок, обследовав первые 2-3 плаката и убедившись в их идентичности, не станет возиться с остальными.

В некоторых «позициях» могут встречаться предметы, которые можно обследовать, взять или как-то применить (например, на шоссе может встретиться разбитая машина у обочины или чей-то потерянный бумажник). Предположим, что бумажник - это объект номер 150. Изначально он находится в 10 «позиции» шоссе. Создаем объект:

150 Потертый кожаный бумажник

Начальная комната - 0

Зарезервируем флаг 15 под признак, где находится бумажник: на шоссе (флаг выключен) или где-то еще (флаг включен). Теперь нужно дополнить строки локальных условий локации 50:

8 IF ( VERB ( 11 ) AND NOUN ( 150 ) AND HERE ( 150 ) ) SET ( 15 ) GET ( 150 ) OKAY END

9 IF ( RES? ( 15 ) ) 150 TO 0 END

10 IF ( CTR ( 20 ) = 10 AND RES? ( 15 ) ) BRIN ( 150 ) END

Строка 8 проверяет, не дал ли игрок команду «ВЗЯТЬ БУМАЖНИК» и, если бумажник здесь, включает флаг 15 (бумажник взят).

Строка 9 убирает бумажник в нулевую локацию, если он еще не взят (на тот случай, если игрок подал команду идти на север или юг).

Строка 10 возвращает бумажник в локацию 50, если номер «позиции» равен 10 и флаг 15 выключен (бумажник все еще не подобран).

Вот практически и все. Если какие-то мелочи и остались не рассмотрены, то автор полагает, что Вы с ними с легкостью справитесь.

Разумеется, приведенный способ годится не только для «генерации» шоссе, но, например, можно эмулировать пространные коридоры административных зданий, подземные переходы между станциями метро, лес, горное ущелье, даже открытый космос. Все это - в Ваших силах.

7.3. Использование случайных чисел в играх.

Предположим, в Вашей игре существует телепортационная машина, запустив которую персонаж оказывается в другой локации, причем по сюжету необходимо, чтобы заранее предсказать, куда он попадет в следующий раз, было невозможно. Говоря языком программистов, пункт назначения выбирается случайным образом. Существует довольно простой способ запрограммировать такую «телепортацию». Для этого используем команду RAND, выдающую случайное число из диапазона 0...255.

Для начала условимся, что всех локаций, куда может попасть персонаж, совершив телепортацию, может быть не более 255 штук. Номера этих локаций должны следовать один за другим. В качестве примера возьмем 30 комнат с номерами от 100 до 129. Итак, в эти локации можно попасть с помощью телепортации, например, из локации номер 150. Зададим локальные условия.

Локация 150:

IF ( VERB ( 25 ) AND NOUN ( 48 ) ) MESS ( 114 ) GOTO ( RAND ( 30 ) + 100 ) WAIT END

Что делает эта строка?

Если игрок дает команду «ЗАПУСТИТЬ ТЕЛЕПОРТАТОР» (глагол 25 и существительное 48), то выдать сообщение «Вы нажали красную кнопку на панели телепортатора. В глазах потемнело... Когда тьма рассеялась, Вы обнаружили, что находитесь в совершенно другом месте!», затем перейти в комнату, номер которой равен случайному числу от 0 до 29 (RAND (30)) плюс сто. В результате получаем номер комнаты от 100 до 129. Кстати, заметьте, что RAND (30) выдает случайное число именно из диапазона 0...29, а не 0...30, как можно было бы ожидать.

Вот и вся хитрость. Ее можно использовать не только при программировании «телепортаторов», но, например, для создания иррациональных лабиринтов (об этом мы уже говорили в главе 4.5). Здесь важно не перестараться - если в таком лабиринте будет приличное количество комнат, соединенных случайным образом, игрок рискует вообще никогда не выбраться из лабиринта.

Случайные числа можно использовать при программировании поведения персонажей, которыми должен управлять компьютер. Например, в таких играх, как The Hobbit, Sherlock, вообще все персонажи имеют высочайшую степень свободы - они могут самостоятельно перемещаться по карте игры (хотя и без видимой цели), совершать какие-то действия (открывать и закрывать двери, брать и использовать предметы, сражаться друг с другом и т.д.). Короче говоря, все эти персонажи живут по тем-же правилам, что и сам игрок. Однажды, путешествуя по игре The Hobbit, я попал в темницу эльфов. В темнице находился Гэндальф (один из персонажей, волшебник), который, не имея возможности выйти «на волю» (дверь была заперта), забавлялся тем, что открывал и закрывал пустую бочку, которую принес с собой. Другой персонаж - гном по имени Торин - на всем протяжении игры сопровождает хоббита Бильбо (которым управляет игрок). Торин также способен выполнять практически все те действия, которые доступны и игроку, а кроме того, периодически программа сообщает, что он «сел и начал петь о золоте» (поиски похищенного драконом золота гномов составляет основу и главную цель игры).

Может быть, создать персонажей с такой высокой степенью свободы с помощью G.A.C. невозможно, но зато вполне реальной кажется задача создать персонажа который, постоянно находясь в одной комнате, будет выполнять набор некоторых действий, выбирая их случайным образом. Например, привратник у ворот замка может их открывать и закрывать, сказать игроку «Добро пожаловать, благородный сэр!» или «Убирайся прочь, бездомный бродяга!», закурить трубку, закашляться...

Как это делается? Давайте попробуем запрограммировать действия нашего привратника.

Сначала надо решить, что он будет уметь делать. Если он просто так от нечего делать будет открывать и закрывать ворота, то его надо гнать с этой работы. Очевидно, если у Вас нет пропуска, подписанного лично королем, то и ворота перед Вами открываться не должны. Аналогично и фразы (насчет сэра и бродяги) могут выдаваться в зависимости от того, как персонаж одет (бродягу, хоть и с пропуском, в королевский замок не пропустят). Ну а закурить трубку или закашляться привратник может в любой момент, когда ему заблагорассудится.

Допустим, привратник может выполнять такие действия:

1) закашляться;

2) закурить трубку;

3) поприветствовать или прогнать игрока, смотря как он одет;

4) открыть ворота;

5) закрыть ворота.

Итак, приступим к программированию. Для начала напишем все сообщения.

80 Привратник закашлялся.

81 Привратник вытряхнул пепел из трубки, набил свежий табак и закурил.

82 Привратник встал и произнес: <<Добро пожаловать, благородный сэр!>>

83 Привратник закричал: <<Убирайся прочь, бездомный бродяга!>>

84 Привратник закрыл ворота.

85 Привратник отворил перед Вами ворота.

Отведем флаг 130 под признак, открыты ворота или закрыты. В начале игры там будет 0 - ворота закрыты. Нам также потребуется флаг 131 под признак, как персонаж одет - в рваные обноски (0) или одежду, украденную у какого-нибудь странствующего рыцаря (1). Зарезервируем один счетчик (номер 90) для того, чтобы хранить там номер действия, которое привратник должен выполнить. Номер объекта «Пропуск» будет 55. Наконец, номер комнаты с воротами и привратником будет, к примеру, 220.

Теперь начнем программировать условия высокого уровня.

1 RAND ( 4 ) CSET 90 END

2 IF ( CTR ( 90 ) < 2 AND AT ( 220 ) ) MESS ( 80 + CTR ( 90 ) ) END

3 IF ( 2 EQU? 90 AND AT ( 220 ) ) MESS ( 82 + RES? ( 131 ) ) END

4 IF ( 3 EQU? 90 OR RES? ( 131 ) OR NOT ( CARR ( 55 ) ) AND SET? ( 130 ) AND AT ( 220 ) ) MESS ( 84 ) 3 CSET 90 END

5 IF ( 3 EQU? 90 ) RES ( 130 ) END

6 IF ( AT ( 220 ) AND CARR ( 55 ) AND SET? ( 131 ) AND RES? ( 130 ) ) SET ( 130 ) MESS ( 85 ) END

Как все это работает?

Для начала (строка 1) заносим в счетчик 90 случайное число от 0 до 3. Почему до 3, а не до 4, ведь действий-то привратник может выполнять пять!? А потому, что одно из них (открывание двери) не зависит только от желания привратника. Он ОБЯЗАН открыть дверь, если ему предъявят пропуск.

Как Вы можете заметить, в первой строке нет никаких проверок условий, случайное число заносится в счетчик 130 перед любым ходом игрока! Следовательно, независимо от того, что делает игрок, привратник занимается своими делами.

Проверим, чем же он занимается. Если это действие номер 0 или 1 и игрок находится в локации 220, выводим сообщение 80 или 81 соответственно (строка 2). Понятно, что если игрока здесь нет, то и незачем ему сообщать, что привратник курит или кашляет. Если это действие номер 2 (строка 3), и игрок находится здесь, то привратник поприветствует его сообщением 82 или 83 (это зависит от состояния флага 131 - обратите внимание на конструкцию MESS 80+RES? (131)). Если действие 3 (строка 4) или игрок одет неподобающе (флаг 131 выключен) или нет пропуска (объекта 55) и ворота открыты (флаг 130 включен) и игрок находится здесь, то выдать сообщение «Привратник закрыл ворота.», а затем занести в счетчик 90 число 3. Это нужно для правильной обработки следующей, 5-й строки. Наблюдательный читатель заметит, что флаг 130 при этом не выключается, то есть, ворота на самом деле не закрываются, а только выдается сообщение об этом. Все верно, этот флаг выключается в строке 5. Зачем проверять одно условие два раза? Очень просто - в первом случае проверяется, здесь ли игрок, и если да, выдаем сообщение. Если игрока здесь нет, то и сообщение выдавать не надо. Если же игрок здесь, но пропуска не имеет, или одет, как бродяга, выдаем сообщение, да к тому же заносим в счетчик действие номер 3 (на тот случай, если там было другое). Пятая строка выключает 130-й флаг, если надо - и ворота закрываются. Последняя, 6-я строка, занимается обработкой ситуации, когда и игрок здесь, и пропуск у него имеется, и одет «правильно», и ворота закрыты. В этом случае привратник ворота откроет. А можно вместо этой строки записать в локальных условиях локации 220 примерно следующее:

IF ( VERB ( 49 ) AND NOUN ( 55 ) AND CARR ( 55 ) AND SET? ( 131 ) ) SET ( 130 ) MESS ( 85 ) END

(Если глагол 49 («ПОКАЗАТЬ») и существительное 55 («ПРОПУСК») и персонаж одет как надо, включить флаг 130 (дверь открыта) и выдать сообщение 85). Тогда пропуск нужно будет еще и показать привратнику прежде чем войти.

Просто? Да. Нет причин, почему бы не задать для того же привратника еще 5-10 действий и несколько фраз, которые он мог бы произнести. В конце концов, если ему надоест сидеть на солнцепеке, он может удалиться в домик привратника (в соседней локации), откуда его потом придется позвать, чтобы он открыл ворота... На мой взгляд, вполне достаточно иметь в игре 2-3 персонажей (с которыми по ходу игры придется общаться не один раз), у которых в запасе будет по 10-15 различных действий и фраз, и 5-6 второстепенных (типа привратника), выполняющих более скромный набор действий. Это не займет слишком много памяти, зато сделает игру интереснее.

Ну, а если хочется, чтобы персонаж мог еще и разгуливать по комнатам? Это немного сложнее, но тоже возможно. При этом на игру накладываются некоторые ограничения. Во-первых, персонаж сможет перемещаться только по соединенным локациям, то есть, чтобы перейти из комнаты А в комнату Б необходимо, чтобы в комнате А было задано соединение с комнатой Б. Во-вторых, необходимо, чтобы все номера локаций были не больше 255 (то есть, номер должен занимать только один байт - это связано с емкостью счетчиков). И, наконец, в-третьих, я Вас немного огорчу: средствами стандартного G.A.C. выполнить такое, по-моему, невозможно. Если и есть способ, то он мне неизвестен. С чем это связано? С тем, что для перемещения персонажа нужно проверять с помощью функции CONN соединения между локациями. Функция CONN действует только по отношению к текущей локации, то есть проверить с ее помощью соединения произвольно выбранной локации (ведь персонаж может находиться где угодно, не только в одной локации с игроком) нельзя. Значит, для этого нужно временно перемещать игрока в локацию с персонажем, там проверить соединения и вернуть игрока назад, в его локацию - и все это так, чтобы игрок ничего не заметил. К сожалению, G.A.C. оснащен только одной командой для перемещения игрока между локациями - GOTO, и эта команда не только перемещает игрока, но еще и выдает описание локации, куда он пришел. А этого нам не надо. Поэтому русифицированный G.A.C. обладает еще одной командой для перемещения игрока - JUMP. Эта команда - полный аналог команды GOTO, но с одним отличием: описание локации при этом не выдается. При помощи команды JUMP можно сымитировать перемещение непользовательских персонажей по игровому полю игры. Кстати сказать, когда я сам впервые запустил программу, приведенную ниже, я был приятно удивлен резвостью моего персонажа: он шустро бегал по всему игровому полю игры (правда, безо всякой видимой цели), иногда за ним приходилось довольно долго гоняться.

Теперь попробуем запрограммировать перемещения такого персонажа.

Чтобы хранить номер направления движения (от 1 до 4, по числу компасных направлений) зарезервируем счетчик 5. Кстати, номер компасного направления в словаре глаголов обязательно должен совпадать с номером направления движения нашего персонажа. Будем пока предполагать, что компасные направления введены в словарь глаголов под номерами 1...4. Разумеется, в игре может быть и восемь направлений (включая промежуточные - СЕВЕРО-ВОСТОК, СЕВЕРО-ЗАПАД, ЮГО-ВОСТОК и ЮГО-ЗАПАД), а то и десять (плюс ВВЕРХ и ВНИЗ), но для примера ограничимся четырьмя. Для хранения номера локации, где он сейчас находится, отведем счетчик 6. Еще один счетчик (номер 7) понадобится, чтобы хранить номер локации, куда он может пойти (новая локация). Наконец, счетчик 8 будет временно хранить номер локации, где находится игрок.

Предположим, начинает он свой путь из локации номер 55. Значит, перед стартом игры в первой строке условий высокого уровня нужно будет в счетчики 6 и 7 занести номер 55:

1 IF ( RES? ( 255 ) ) SET ( 255 ) 55 CSET 6 55 CSET 7 END

(Как Вы помните, флаг 255 мы используем, чтобы определять, началась ли уже игра или нет. Подобные строки уже встречались в главах 4.4 и 4.8. Если в Вашей программе уже уже есть такая строка, добавьте в нее 55 CSET 6 55 CSET 7).

Создаем объект, соответствующий нашему персонажу:

35 Гном Торин

Стартовая комната - 55.

Задаем глаголы:

1 СЕВЕР

2 ЮГ

3 ВОСТОК

4 ЗАПАД

Задаем сообщения:

90 Вошел гном Торин.

91 Торин пошел на

92 север.

93 юг.

94 восток.

95 запад.

Нам понадобится также флаг (например, номер 100), который мы будем включать, если персонаж перешел в другую локацию. Теперь начинаем программировать перемещения персонажа.

2 RAND ( 4 ) + 1 CSET 5 RESE ( 100 ) CTR ( 7 ) CSET 6 ROOM CSET 8 JUMP ( CTR ( 6 ) ) END

Случайным образом выбираем направление движения (1...4) и заносим его в счетчик 5. Выключаем флаг 100 (гном Торин еще никуда не ушел). Содержимое счетчика 7 заносим в счетчик 6 (старая и новая локации пока одинаковы). В счетчик 8 заносим номер текущей комнаты, где находится игрок, после чего переносим игрока в комнату, где находится гном Торин (это делается для того, чтобы в следующих строках проверить соединения этой комнаты командой CONN).

3 IF ( CONN ( CTR ( 5 ) ) > 0 ) CONN ( CTR ( 5 ) ) CSET 7 35 TO CTR ( 7 ) SET ( 100 ) END

Если существует соединение, номер которого задан в счетчике 5 (то есть, из текущей локации можно перейти в другую локацию при помощи глагола с таким номером), заносим номер локации, возвращенный командой CONN, в счетчик 7, 35-й объект (гнома) переносим в локацию с этим номером и включаем флаг 100 (гном благополучно ушел).

4 JUMP ( CTR ( 8 ) ) END

Снова возвращаем игрока в его локацию, номер которой сохраняли в счетчике 8 (а он даже и не подозревал, что навестил гнома!).

Теперь надо проверить, где раньше был гном и куда он теперь ушел.

5 IF ( ROOM = CTR ( 7 ) AND SET? ( 100 ) ) MESS ( 90 ) END

Если локация, куда он пришел (счетчик 7) - текущая (ROOM) и гном вообще перемещался (SET? (100)), то нужно выдать сообщение 90 («Вошел гном Торин.»).

6 IF ( ROOM = CTR ( 6 ) AND SET? ( 100 ) ) MESS ( 91 ) MESS ( 91 + CTR ( 5 ) ) END

Если же гном, наоборот, ушел из локации игрока (ROOM = CTR (6) AND SET? (100)), то выдаем сообщение 91 («Торин ушел на »), а затем печатаем направление, куда он ушел (MESS (91+CTR (5))).

Нет ничего особенно сложного в том, чтобы заставить Торина, к примеру, реагировать на присутствие в комнате игрока. Просто добавьте еще одну строку условий высокого уровня:

7 IF ( ROOM = CTR ( 7 ) ) MESS ( 96 ) END

где сообщение 96 - «Торин сказал Вам <<Привет!>>»

Можно заставить Торина искать некий предмет или предметы. Для этого добавляем еще три строки:

8 IF ( 22 IN CTR ( 7 ) ) 22 TO 5000 SET ( 101 ) END

Если объект номер 22 (предмет вожделений Торина) находится в комнате, куда он пришел, переносим его в комнату номер 5000 (эта комната у нас не существует, это всего лишь «карманы» Торина) и включаем флаг 101 - признак того, что Торин взял свой предмет.

9 IF  ROOM = CTR ( 7 ) AND ( SET? ( 101 ) ) MESS ( 97 ) OBJ ( 22 ) END

Если флаг 101 включен и Торин находится в той же локации, что и игрок, то нужно выдать сообщение 97 («Торин взял») и название объекта 22.

10 RESE ( 101 ) END

Выключаем флаг 101 - Торин уже взял предмет и больше сообщать об этом не надо.

Всего в десяти строках мы запрограммировали способности нашего гнома самостоятельно перемещаться по локациям, приветствовать игрока и брать объекты. Добавьте к этому еще способность контактировать с игроком (например, ударить его или сообщить что-то полезное - это уж на Ваш вкус), способность где-то применить или оставить взятые предметы... Можно даже запрограммировать примитивное «мышление» - например, умение находить выход из лабиринта, используя правило «правой руки» или «научить» его следовать за игроком, пока тот не отдаст ему какой-либо предмет... Редкая адвентюра на Спектруме может похвастать столь широкой свободой действий для персонажа, управляемого компьютером!

Для чего еще могут использоваться случайные числа? Например, уже использовавшаяся выше конструкция MESS ( RAND ( 5 ) + 10 ) выдаст случайным образом выбранное сообщение из диапазона номеров 10...14 (это можно использовать, если игрок захочет вдруг послушать радио или почитать газету - радиопередача или статья выбирается случайно). При помощи аналогичных конструкций можно создать, например, автомат, продающий пирожки - сегодня игроку попался с капустой, а в следующий раз - с картошкой или с повидлом. Если игрок пришел, например, на свалку, и дает команду «ОБЫСКАТЬ КУЧУ МУСОРА», можно случайным образом выбрать предмет, который он найдет - пистолет Макарова или ногу от пластмассовой куклы. В тире можно случайным образом выбрать приз, который выиграет игрок в случае удачного выстрела (да и будет ли выстрел удачен или нет, тоже можно выбирать случайно). Короче говоря, почти все, что в игре зависит больше от удачи, чем от умения и правильных действий игрока, можно «привязать» к случайным числам.

7.4. Програмирование RPG на русифицированном G.A.C.

Аббревиатура RPG расшифровывается как Role Playing Game - «ролевая игра», иначе говоря, игра, в которой не один персонаж, а несколько. Каждый персонаж обладает собственным набором характеристик, таких как сила, ловкость, умение владеть различными видами оружия и инструментами, сообразительность, опыт и т.д. Эти характеристики могут зависеть от пола персонажа, его возраста, «расы» (человек, эльф, гном), но самое главное - от его «амплуа», или, иначе говоря, «профессии» персонажа. По устоявшейся в этом жанре игр традиции есть четыре основных «амплуа»: воин, волшебник, священник и взломщик. Воин сильный и хорошо владеет оружием, но как правило, не слишком умный. Волшебник не силен, но зато умеет использовать магию (как правило, боевую магию, но иногда ему доступны заклинания, дающие власть, например, над стихиями, или лечебные и т.п.). Священник обеспечивает связь с «высшими силами», то есть, молится за здоровье или благополучие всех остальных членов отряда (подразумевается, что молитвы имеют положительный эффект), а также выполняет функции «сестры милосердия» - лечит раненых и больных персонажей. Часто ему доступны некоторые магические заклинания, но только мирного характера (например, лечебные) - боевые заклинания не его стихия, это работа волшебника. Наконец, взломщик (в некоторых играх его называют вором) - ловкий и хитрый, умеющий вскрыть любой замок, проникнуть в любую дверь, а при случае и украсть какую-нибудь вещь, которую хозяин не отдает по доброй воле.

Как Вы уже поняли, каждый персонаж в игре занимается своим делом и заставить его выполнят чужую работу бесполезно и даже бессмысленно. Так, воин не может колдовать, волшебник не умеет махать мечом, а священник не станет взламывать замки. Весь интерес к таким играм поддерживается именно разницей в характерах и возможностях персонажей.

Можно ли создать RPG-игру с помощью G.A.C.?

Оказывается, можно. Разумеется, управлять сразу всеми персонажами невозможно. Значит, нужно предусмотреть в игре возможность легко и быстро «переключаться» между персонажами. Самый легкий способ - это создать глаголы, соответствующие именам Ваших персонажей. Назвав персонажа по имени, игрок «переключится» на управление им.

Но с появлением нескольких персонажей появляются и новые проблемы. Первая - это перемещение персонажей. Поскольку персонажи веревкой не связаны, значит, они должны быть способны перемещаться по одиночке. А это означает, что для каждого из персонажей нужно запоминать номер локации, где этот персонаж находится в данный момент. Для этого удобно пользоваться командами POKE и PEEK.

Вторая проблема - у каждого из персонажей может быть свой набор предметов. Здесь Вам поможет команда NEWI, которая изменяет номер локации «карманов» персонажа.

Разумеется, в пределах 48 Кб трудно создать полноценную RPG, и здесь Вам на помощь может прийти команда RUN. С ее помощью Вы сможете «разделить» игровое поле на несколько относительно небольших частей, догружаемых с дискеты по мере необходимости.

8. Настройки и драйверы G.A.C.

8.1. Драйвер клавиатуры.

Как уже было сказано в главе «Совместимость», G.A.C. обладает тремя драйверами: дисковода, принтера и клавиатуры. Два последних могут быть заменены на пользовательские. Рассмотрим сначала драйвер клавиатуры.

На него возлагаются следующие обязанности: принять с клавиатуры символ, перекодировать его по таблице русских символов и вернуть в вызывавшую программу в регистре A.
Драйвер клавиатуры расположен в памяти с адреса #F500 (62720d) и занимает #100 (256d) байт.

Точка входа драйвера: #F500 (62720d).

Ниже приводится текст стандартного драйвера клавиатуры русифицированного G.A.C. с таблицей кодировки символов ЯВЕРТЫ.

ORG
#F500

#F500
JR
#F560
;Переход к началу драйвера

#F502
DEFB
#22,#23,#24,#25,#26,#7A,#28,#29


DEFB
#2A,#2B,#2C,#2D,#2E,#2F,#30,#31


DEFB
#32,#33,#34,#35,#35,#37,#38,#39


DEFB
#3A,#3B,#3C,#3D,#3E,#3F,#69,#40


DEFB
#41,#56,#44,#45,#54,#43,#55,#48


DEFB
#5E,#4A,#4B,#4C,#4D,#4E,#4F,#5F


DEFB
#50,#51,#52,#53,#46,#42,#5C,#5B


DEFB
#47,#58,#7D,#59,#77,#5A,#49,#60


DEFB
#61,#76,#64,#65,#74,#63,#75,#68


DEFB
#7E,#6A,#6B,#6C,#6D,#6E,#6F,#7F


DEFB
#70,#71,#72,#73,#66,#62,#7C,#7B


DEFB
#67,#78,#5D,#79,#57,#7A



;Таблица символов для перекодировки

#F560
PUSH
HL


CALL
#71E7
;Считываем символ из буфера


JR
NZ, #F575

LD
HL, #5C3B
;Если в буфере ничего нет,


RES
5, (HL) 
;считываем символ с клавиатуры
#F5B6
BIT
5, (HL)


CALL
#7249

JR
Z, #F5B6
;Ждем нажатия клавиши...


LD
A, (#5C08)

#F575
CP
#20
;Если пробел, проверяем, не нажата ли


JR
NZ, #F584
;клавиша Caps Shift

CALL
#1F54


LD
A, #20


JR
C, #F593


LD
A, #FC
;и если нажата, возвращаем ее код - #FC

JR
#F593
;Выход из драйвера. В регистре A возвращаем




;код нажатой клавиши

#F584
CP
#0D
;Код нажатой клавиши <= #0D?


JR
NC, #F596


SUB
6
;Тогда находим новый код клавиши по таблице,


LD
HL, #718D
;находящейся в адресе #718D
#F58D
ADD
A, L

JR
NC, #F591


INC
H

#F591
LD
L, A


LD
A, (HL)

#F593
POP
HL

SCF

;и возвращаемся в вызывавшую программу,


RET

;флаг C сигнализирует, что клавиша считана.

#F596
CP
#22
;Прочие символы с кодами #00...#21 возвращаем


JR
C, #F593
;без изменений


CP
#80
;Символы с кодами больше #7F будем


JR
NC, #F5A5
;проверять отдельно

#F59E
SUB
#22
;Для символов в диапазоне #22...#7F

LD
HL, #F502
;по таблице в #F502 находим новый код


JR
#F58D



;Теперь рассматриваем подробнее символы с




;кодами более #7F. Некоторые буквы




;русского алфавита набираются комбинацией




;SYMBOL SHIFT + <клавиша> - все такие




;буквы придется перекодировать индивидуально.

#F5A5
CP
#C6
;Токен «AND» (SYMBOL SHIFT+«Y»)?


JR
NZ, #F5AD


LD
A, #5B
;Подменяем его на букву «Ш»


JR
#F59E

#F5AD
CP
#C5
;Токен «OR» (SYMBOL SHIFT+«U»)?

JR
NZ, #F5B5


LD
A, #5D
;Подменяем на букву «Щ»

JR
#F59E

#F5B5
CP
#C3
;Токен «NOT» (SYMBOL SHIFT+«S»)?

JR
NZ, #F5BD


LD
A, #7C
;Подменяем на букву «э»

JR
#F59E

#F5BD
CP
#E2
;Токен «STOP» (SYMBOL SHIFT+«A»)?

JR
NZ, #F5C5


LD
A, #7E
;Подменяем на букву «Ч»

JR
#F59E

#F5C5
CP
#CD
;Токен «STEP» (SYMBOL SHIFT+«D»)?

JR
NZ, #F5CD


LD
A, #5C
;Подменяем на букву «Э»

JR
#F59E

#F5CD
CP
#CC
;Токен «TO» (SYMBOL SHIFT+«F»)?

JR
NZ, #F5D5


LD
A, #7B
;Подменяем на букву «ш»

JR
#F59E

#F5D5
CP
#CB
;Токен «THEN» (SYMBOL SHIFT+«G»)?

JR
NZ, #F5DD


LD
A, #7D
;Подменяем на букву «щ»

JR
#F59E

#F5DD
CP
#AC
;Токен «AT» (SYMBOL SHIFT+«I»)?

JR
NZ, #F5E5


LD
A, #27
;Подменяем на символ ’ (апостроф)


JR
#F593
#F5E5
LD
A, #20
;Любой другой символ с кодом больше #7F

JR
#F593
;заменяем на пробел.

Принцип драйвера, как видите, несложен. Вызывается процедура #5717, которая принимает с клавиатуры код клавиши в формате ASCII, затем по таблице находится соответствующий ему код русской буквы, который и возвращается в вызывавшую программу. Например, если нажата клавиша «Z» (код ASCII 90d), нужно вернуть код русской «З» - 71d.

Все желающие могут написать свой собственный драйвер, например, для раскладки клавиатуры ЙЦУКЕН, но учтите:

а) драйвер не может занимать более 256 байт и обязательно должен располагаться с адреса #F500 (62720d);

б) запуск драйвера должен происходить с адреса #F500 (62720d);

в) готовая адвентюра тоже будет работать с этим драйвером, так что если у Вас нестандартная клавиатура или Вы пишете драйвер с нестандартной (не ЯВЕРТЫ) раскладкой клавиатуры, приготовьтесь к тому, что пользователи будут испытывать проблемы с Вашей игрой.
После того, как новый драйвер клавиатуры написан, вам необходимо встроить его в GACR или AdGACR. 

Чтобы встроить новый драйвер клавиатуры в GACR, выполните следующую программу:

10 CLEAR 60000

20 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “gacr2” CODE 61952

30 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “<имя_нового_драйвера>” CODE 62720,256
40 RANDOMIZE USR 15619: REM: NEW “gacr2old”, “gacr2” CODE

50 RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE “gacr2” CODE 61952, 3328

В строке 30 нужно подставить имя Вашего файла драйвера.

В результате работы этой программы будет сформирован новый файл “gacr2”<C> с новым драйвером клавиатуры. Старый файл будет переименован в “gacr2old”<C>.

Чтобы встроить новый драйвер клавиатуры в AdGACR, выполните следующую программу:

10 CLEAR 60000

20 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “adgacr2” CODE 60928

30 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “<имя_нового_драйвера>” CODE 62720,256
40 RANDOMIZE USR 15619: REM: NEW “adgacr2o”, “adgacr2” CODE

50 RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE “adgacr2” CODE 60928, 4352

В строке 30 нужно подставить имя Вашего файла драйвера.

В результате работы этой программы будет сформирован новый файл “adgacr2”<C> с новым драйвером клавиатуры. Старый файл будет переименован в “adgacr2o”<C>.

Стандартный драйвер клавиатуры также присутствует на дистрибутивном диске (файл “kbd.drv”<C>).

8.2. Драйвер принтера.

Стандартный драйвер принтера сильно напоминает драйвер клавиатуры по принципу действия. Он принимает и декодирует символ по таблице, а затем печатает его стандартной процедурой, уже имевшейся в англоязычном G.A.C. - #7236 (29238d) - (эта процедура открывает канал 3 (канал принтера) и вызывает RST 10).

Драйвер принтера расположен в памяти с адреса #F400 (62464d) и занимает #100 (256d) байт.

В отличие от драйвера клавиатуры, драйвер принтера имеет не одну, а две точки входа. Первая из них, #F400 (62464d), позволяет печатать текст на принтере латинскими буквами (без перекодировки) - это необходимо для печати условий. Вторая точка входа, #F403 (62467d), позволяет печатать на принтере русскими буквами.

Поскольку разные модели компьютеров имеют разную конфигурацию порта принтера, трудно говорить об универсальности этого драйвера. Поскольку он пользуется стандартной процедурой вывода RST 10, для печати русского текста нужно своевременно переключать принтер на русскую кодовую страницу символов. Вы можете написать свой драйвер принтера, который будет делать это самостоятельно.

Ниже приведен текст стандартного драйвера принтера.


ORG
#F400

#F400
JP
#F448
;Печать без перекодировки

#F403
PUSH
AF
;Печать с перекодировкой


PUSH
HL


CP
#40
;Символы с кодами меньше #64


JR
C, #F412
;печатаются без перекодировки


LD
HL, #F460
;для остальных находим по таблице


ADC
A, L
;новый код


JR
NC, #F410


INC
H

#F410
LD
L, A


LD
A, (HL)

#F412
POP
HL


CALL
#F418
;отправляем регистр A на печать


POP
AF


RET

;возврат в вызывавшую программу

#F418
PUSH
HL


PUSH
BC


PUSH
DE


LD
HL, #5B00
;временно сохраняем буфер принтера


LD
DE, #FA00
;в верхнюю область памяти (иначе на


LD
BC, #0300
;некоторых компьютерах может произойти


LDIR

;«зависание»


POP
DE


POP
BC


POP
HL


CALL
#7236
;выводим регистр A на печать стандартной


PUSH
HL
;процедурой G.A.C.


PUSH
BC


PUSH
DE


LD
HL, #FA00
;восстанавливаем буфер принтера


LD
DE, #5B00


LD
BC, #0300


LDIR


POP
DE


POP
BC


POP
HL


RET

ORG
#F448

#F448
PUSH
AF


CALL
#F418
;Выводим символ на печать без перекодировки


POP
AF


RET


ORG
#F480
;Таблица для перекодировки русских символов

#F480
DEFB
#20,#21,#22,#23,#24,#25,#26,#27


DEFB
#28,#29,#2A,#2B,#2C,#2D,#2E,#2F


DEFB
#30,#31,#32,#33,#34,#35,#36,#37


DEFB
#38,#39,#3A,#3B,#3C,#3D,#3E,#3F


DEFB
#61,#62,#77,#67,#64,#65,#76,#7A


DEFB
#69,#6A,#6B,#6C,#6D,#6E,#6F,#70


DEFB
#72,#73,#74,#75,#66,#68,#63,#7E


DEFB
#7B,#7D,#27,#79,#78,#7C,#60,#71


DEFB
#41,#42,#57,#47,#44,#45,#56,#5A


DEFB
#49,#4A,#4B,#4C,#4D,#4E,#4F,#50


DEFB
#52,#53,#54,#55,#46,#48,#43,#5E


DEFB
#5B,#5D,#5F,#59,#58,#5C,#40,#51

Поскольку печать идет при помощи RST 10, таблица символов не должна содержать символов с кодами больше 127, потому что вместо этих символов будут распечатаны токены Бейсика. Поэтому если Вы хотите их использовать в своем драйвере, Вам придется напрямую работать с портами принтера (я намеренно оставил RST 10, чтобы не нарушать совместимости, ведь на разных моделях компьютеров могут быть установлены разные порты принтера). Разумеется, для этого нужно знать, через какие порты Ваш компьютер подсоединен к принтеру. Вам также придется самим позаботиться о том, в какой кодировке будет печатать принтер. Вполне возможно, что получить нормально отпечатанный русский текст будет проблематично.

Драйвер принтера в готовой игре никоим образом использоваться не будет, так что Вы можете его изменять и дополнять в соответствии с Вашими желаниями - на будущих пользователях игры это никак не отразится.
К драйверу принтера предъявляются следующие требования:

а) драйвер не может занимать более 256 байт и обязательно должен располагаться с адреса #F400 (62464d);

б) запуск драйвера будет происходить с адреса #F400 (62464d).
в) в готовой адвентюре драйвер принтера тоже будет присутствовать, хотя и не будет нигде использоваться. Поэтому при создании готовой игры Вы можете заменить этот драйвер на свой набор ассемблерных процедур, которые Вы сможете вызывать на исполнение командами USR и FN.
После того, как новый драйвер принтера написан, вам необходимо встроить его в GACR или AdGACR. 

Чтобы встроить новый драйвер принтера в GACR, выполните следующую программу:

10 CLEAR 60000

20 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “gacr2” CODE 61952

30 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “<имя_нового_драйвера>” CODE 62464,256
40 RANDOMIZE USR 15619: REM: NEW “gacr2old”, “gacr2” CODE

50 RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE “gacr2” CODE 61952, 3328

В строке 30 нужно подставить имя Вашего файла драйвера.

В результате работы этой программы будет сформирован новый файл “gacr2”<C> с новым драйвером принтера. Старый файл будет переименован в “gacr2old”<C>.

Чтобы встроить новый драйвер принтера в AdGACR, выполните следующую программу:

10 CLEAR 60000

20 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “adgacr2” CODE 60928

30 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “<имя_нового_драйвера>” CODE 62464,256
40 RANDOMIZE USR 15619: REM: NEW “adgacr2o”, “adgacr2” CODE

50 RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE “adgacr2” CODE 60928, 4352

В строке 30 нужно подставить имя Вашего файла драйвера.

В результате работы этой программы будет сформирован новый файл “adgacr2”<C> с новым драйвером принтера. Старый файл будет переименован в “adgacr2o”<C>.

Стандартный драйвер принтера присутствует на дистрибутивном диске в файле “prn.drv”<C>).

8.3. Русский знакогенератор.

В ZX-РЕВЮ 1991 N 4-5 на стр. 86 в статье, посвященной G.A.C., было напечатано, что G.A.C. обладает встроенным знакогенератором. К сожалению, эта информация не подтвердилась. Поэтому при русификации G.A.C. был встроен русский знакогенератор, занимающий 768 байт с адреса #F700 (63232d). При желании, его можно поменять.

К знакогенератору предъявляются такие требования:

а) из 96 знаков первые 32 соответствуют знакам стандартного знакогенератора Спектрума;

б) следующие 32 символа - заглавные русские буквы, расположенные в алфавитном порядке от А до Я, за исключением буквы Ё. Обратите внимание на нестандартное расположение знаков! Как правило, при русификации придерживаются латинского алфавитного порядка (АБЦДЕФ...), но русифицированный G.A.C. является исключением. Такой способ расположения знаков необходим для правильной сортировки слов в словарях глаголов, существительных и наречий, а также для облегчения перевода букв из нижнего регистра в верхний. Из-за несовпадения кодов латинских и русских букв необходим драйвер клавиатуры;

в) и последние 32 символа - прописные русские буквы, расположенные в алфавитном порядке от а до я, за исключением буквы ё.

Знакогенератор можно создать самостоятельно при помощи, например, графических редакторов The Artist или Art Studio, после чего можно встроить его в GACR или AdGACR.
Чтобы встроить новый знакогенератор в GACR, выполните следующую программу:

10 CLEAR 60000

20 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “gacr2” CODE 61952

30 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “<имя_нового_знакогенератора>” CODE 63232,768

40 RANDOMIZE USR 15619: REM: NEW “gacr2old”, “gacr2” CODE

50 RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE “gacr2” CODE 61952, 3328

В строке 30 нужно подставить имя Вашего файла знакогенератора.

В результате работы этой программы будет сформирован новый файл “gacr2”<C> с новым знакогенератором. Старый файл будет переименован в “gacr2old”<C>.

Чтобы встроить новый знакогенератор в AdGACR, выполните следующую программу:

10 CLEAR 60000

20 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “adgacr2” CODE 60928

30 RANDOMIZE USR 15619: REM: LOAD “<имя_нового_знакогенератора>” CODE 63232,768

40 RANDOMIZE USR 15619: REM: NEW “adgacr2o”, “adgacr2” CODE

50 RANDOMIZE USR 15619: REM: SAVE “adgacr2” CODE 60928, 4352

В строке 30 нужно подставить имя Вашего знакогенератора.

В результате работы этой программы будет сформирован новый файл “adgacr2”<C> с новым знакогенератором. Старый файл будет переименован в “adgacr2o”<C>.

Стандартный знакогенератор присутствует на дистрибутивном диске в файле “gacr.fnt”<C>).

———————

Автор этого текста благодарит всех, кто помогал ему в нелегком труде по русификации G.A.C. и составлению этого описания.

Все отзывы, пожелания и замечания просьба отсылать на ber2001@yandex.ru или на адрес:

636460, Томская область, г. Колпашево, ул. Кирова 36/1 кв. 8

Березину Алексею Анатольевичу

Старт игры





Вывод описания текущей локации





Счетчик ходов увеличивается на 1





Проверяются условия высшего приоритета. Выполняются предписанные ими действия





Вывод сообщения 240





Игрок вводит команду





Введенная команда  — компасное направление?








Сообщение 240:�«Что дальше?»





Переходим в новую комнату





Проверка локальных условий





Выполняются?





Переход в новую �комнату?





Команда WAIT?





Проверка условий низкого приоритета





Выполняются?





VERB = 0? (глагол неизвестен?)





Сообщение 241





Сообщение 242





Переход в новую �комнату?





Команда WAIT?





Сообщение 241:�«Вы не можете�этого сделать»





Сообщение 242:�«Не понимаю...»





Да





Да





Да





Да





Да





Да





Да





Да





Нет





Нет





Нет





Нет





Нет





Нет





Нет





Нет











� Здесь и далее по тексту адреса памяти даются для двух файлов: главного блока, загруженного в адрес 24000 и заканчивающегося в #A51D (42269d), и файла драйверов, адрес загрузки и длина для GACR и AdGACR различны: для GACR это 61952 (длина — 3328), а для AdGACR — 60928 (4352). В G.A.C.D. файл драйверов включал в себя только драйвер дисковода, загружался в адрес #FD00 (64768d) и занимал #200 (512d) байт.


� Сведения "Инфоркома" (ZX-РЕВЮ 1991 N 4-5, стр. 86) о том, что в G.A.C. есть свой знакогенератор, не подтвердились. Там есть только элементы UDG-графики, использующиеся в редакторе - они начинаются с адреса #5DC0 (24000d)).
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