Tworzenie skryptu smoka jest stosunkowo proste. Musimy jednak pamigta¢ o pewnych
wymaganiach co do pliku tekstowego w ktérym znajduje si¢ kod zrodtowy. Pierwsze dwie
linijki musza wyglada¢ nastgpujaco:

TreeBrain
Name: AttackDragon

Gdzie nazwa smoka jest to ciag znakow zawierajacy litery tacinskiego alfabetu. Bez spacji ani
innych separatorow. PoOzniej juz nastgpuje kod zrodtowy smokoéw. Przypusémy ze
chcieliby$my napisa¢ smoka, ktory zauwazajac przeszkodg przed swoja gtowa skreci w ktoras
ze stron, tutaj np. w Lewo. Konstrukcja takiego smoka wygladataby nastepujaco:

TreeBrain

Name: SimpleLeftTurner

if (getTile(Point2Di(0, 1)) == Empty) {
# Jezeli jest puste to smok idzie prosto,
return Forward;

Jelse {
# A jezeli cos tam jest to skreci;
return TurnlLeft;

/

Wiem, niby taki prosty smok, a jednak niektdérzy moga pomysle¢ ze aby cokolwiek zrobi¢
trzeba napisa¢ tony skryptu. Tak po prawdzie to chcac napisa¢ to w cpp zrobiliby$cie mniej
wigcej tyle samo. Wigc tlumaczymy co sig¢ tutaj tak naprawdg dzieje:

Po podstawowym nagtowku nastepuj¢ konstrukcja if. Jest to instrukcja warunkowa, 1 posiada
pewne reguty do ktérych musimy si¢ stosowac. Po stowie kluczowym if moze ale nie musi
nastapi¢ nawias (a dlaczego to si¢ za jaki§ czas dowiemy), 1 pdzniej nastepuj¢ wilasciwy
warunek.

getTile pobiera pole Point2Di(0, 1), oraz przyréwnuje ta warto$¢ do Empty. Jezeli pole to jest
réwne Empty to zostanie wywotany return Forward; jezeli nie to return TurnLeft. Mozliwos$ci
elementéw do ktorych mozemy przyréwnac jest dosy¢ duzo, sa to:

Empty
Wall

DragonBody
DragonHead
DragonNeck
DragonTail

Oraz dla mozliwo$ci porownan mamy do dyspozycji nie tylko znak réwnosci (podwojnej
rownos$ci znany niektérym z C++), ale takze znak ,,!=", ktory rowno$¢ zaprzecza. Ten sam
przyktad smoka mozna tym samym zapisa¢ w nastgpujacy sposob:



TreeBrain

Name: SimpleLeftTurner

if (getTile(Point2Di(0, 1)) |= Empty) {
# Jezeli przed nami nie ma pustego pola to skrecamy,
return TurnLeft;

Jelse {
# a jezeli jest to idziemy prosto,
return Forward;

/

Wezet if oraz getTile nie powinny by¢ dla was problemem. Mozecie si¢ mnie pyta¢ czemu
trzeba pisa¢ Point2Di. Odpowiedzi na to nie posiadam, da si¢ zrezygnowaé z tego slowa
kluczowego, lecz w aktualnej chwili nie jest to dla mnie priorytet ©. Warto$ci zawarte w
nawiasach po tym stowie definiuja wspotrzgdne wzgledne, wzglgdem glowy smoka.

W ten sposéb:

Point2Di(0, 1) jest to pole bezposrednio przed gtowa smoka.

Point2Di(0, -1) jest to pole za gtowa smoka (po paru pierwszych kolejkach powinna by¢ to
Zawsze szyja)

Point2Di(1, 0) — pole na prawo od smoczej glowy,

Point2Di(1, 2) — pole dwa do gory i jeden w prawo.

W ten sposdb mozna pobra¢ komenda getTile wartos¢ dowolnego pola w dowolnie odleglym
otoczeniu glowy smoka, tudziez catej areny. Jezeli bedziecie chcieli pobra¢ pole ktore
znajduje si¢ poza areng np. Point2D1(300, 5400), to otrzymacie Wall.

Dobrym elementem jezyka jest mozliwo$¢ umieszczania komentarzy. Po znaku #, zawartos¢
linii jest ignorowana. W nastgpnej linii juz powinny znajdowa¢ si¢ komendy, chociaz i tym
nie musicie si¢ przejmowac, tzw. biale znaki sg ignorowane.

Ale zauwazylem jeszcze jeden problem (ktoéry by¢ moze juz ktoregos z was zadziwil). W
instrukcji if musi znalez¢ si¢ co$ za stowem kluczowym else, oraz samo to stowo musi
wystapi¢. Przykra sprawa, ale nawet aktualnie nie mam pomystu jak to obejs¢ dla aktualnej
struktury jezyka (chociaz juz mi co$ tam $wita). Konstrukcje w stylu:

if (getTile(Point2Di(0, 1)) == Wall) {
return Forward;
/

czy:

if (getTile(Point2Di(0, 1)) != Wall) {
return TurnlLeft;
} else;

Sa nieprawidtowe. Pierwsza poniewaz musi wystapi¢ stowo else a druga poniewaz za stowem
tym musi by¢ co najmniej pusty blok { }. Jezeli dla kogo$ bedzie bardziej czytelne to naszego
skonstruowanego smoka mozna zapisa¢ w postaci:



TreeBrain
Name: SimpleLeftTurner

{

if (getTile(Point2Di(0, 1)) != Empty) {
# Jezeli przed nami nie ma pustego pola to skrecamy,
return TurnlLeft;

Jelse{}

if (getTile(Point2Di(0, 1) == Empty) {
# a jezeli jest to idziemy prosto,
return Forward;

Jelse {}
/

Wszystko byloby ok, gdyby nie to ze niektorzy z was zauwaza: “Co robig te przeklete
nawiasy klamrowe na poczatku i na koncu algorytmu.” Jest to oczywiscie instrukcja blokowa,
problem jest w tym ze wezel gldéwny algorytmu jest jeden. Wigc jezeli chcecie stworzy¢ dwa
nastepujace po sobie ify. (Albo jakakolwiek konstrukcje wielokrotna na poziomie korzenia
algorytmu) to trzeba opakowaé wszystko w blok. Niby nic... a niektorzy z was beda
zdenerwowani jak wasz algorytm wykrzacza areng. ©

Juz nie bed¢ meczyl dalej tego przyktadu, tylko skonstruuje¢ na potrzeby waszej edukacji
kolejny (i bede pisal bardzo rozwlekle aby jak najwigcej mechanizméw jezyka umiesci¢ w
przyktadzie). Tamten smok byl catkiem dobry, ale chcialbym doda¢ do niego nowy element.
Jezeli pole przed nami nie jest puste, a jest tak cze$s¢ mojego (aktulanie programowanego)
smoka to chcialbym skreci¢ w prawo (a nie w lewo jak to byto dotychczas). Napisze wtedy
nastgpujacy fragment:

TreeBrain
Name: SimpleTurner

if (getTile(Point2Di(0, 1)) |= Empty) {
# Jezeli przed nami nie ma pustego pola to,
if (isSelf(Point2Di(0, 1)) {
# jezeli jest tam segment mojego ciala,
return TurnRight;
Jelse {
# inny smok, lub sciana
return TurnlLeft;
/
Jelse {
# a jezeli jest to idziemy prosto;
return Forward;

/



Nowy zaprezentowany tutaj wezet to isSelf. Jest to test czy na danym polu jest segment ciata
tego smoka, czy nie. Prosty test, ktory chyba kazdy z nas jest w stanie wykona¢ (trudno w
koncu pomyli¢ nasza reke z inng :D).

Nasz smok 1 tak ciagle jest glupi. Jezeli wejdzie w rog areny, to nieumys$lnie moze skrgci¢ w
zla strong. Chcieliby$Smy sprawdza¢ czy skret jest mozliwy. Zapisze algorytm, cho¢ bedzie on
dhlugi, to mam nadziejg ze czytelny:

{

if (getTile(Point2Di(0, 1)) == Empty) {
return Forward;

Jelse{}

if (getTile(Point2Di(0, 1)) != Empty & getTile(Point2Di(-1, 0)) == Empty) {
return TurnlLeft;

Jelse{}

if (getTile(Point2Di(0, 1)) |= Empty & getTile(Point2Di(1, 0)) == Empty) {
return TurnRight;

Jelse{}
/

Przyklad napisany rozwlekle, przyznaje. Prezentuje on operator logiczny w wezle if.
Aktualnie sa jego dwa warianty & rownoznaczny z logicznym AND oraz | czyli logiczne OR.

Warunek drugi bedzie prawdziwy jezeli pole przed nie jest puste, oraz pole na lewo od nas
jest puste. Oraz przy uzyciu tych operatorow mozliwe jest zagniezdzanie warunkow
(korzystajac przy okazji z nawiasOw okraglych). Konstrukcja,

if (getTile(Point2Di(0, 1)) == Empty & ( getTile(Point2Di(l, 0)) == Empty |
getTile(Point2Di(-1, 0)) == Empty)) {
#Hjezeli prawidlowy to...
Jelse {
/

Jest prawidlowa, oraz jezeli warunek jest prawdziwy to pole na wprost glowy smoka jest
puste oraz co najmniej jedno z pol na lewo badz na prawo jest puste.

Informacje zawarte w tym dokumencie sa wystarczajace aby rozpocza¢ z powodzeniem
pisanie smokdéw... tym samym...

POWODZENIA



