Solitarexx v1i.1



Solitarexx v1.1

] COLLABORATORS
TITLE :
Solitarexx v1.1
ACTION NAME DATE SIGNATURE
WRITTEN BY August 27, 2022
| REVISION HISTORY
NUMBER DATE DESCRIPTION NAME




Solitarexx v1.1 iii

Contents

1 Solitarexx v1.1 1
1.1 Dokumentacja programu Solitarexx 1.2 . . . . . . . . . oL L e e 1
1.2 Zasady dystrybucCji . . . . . . ... e e e 2
I3 Archiwum . . . . . . .. 2
1.4 Ueco? . . o o o e e 3
1.5 Wprowadzenie . . . . . . . . ... e e e 3
1.6 Charakterystyka Programu . . . . . . . . . oL e 4
1.7 Wymagania sprzétowe . . . . . . . . ..o e e e e e e e e 4
1.8 Opis Formatu SXCS . . . . . . e e 4
1.9 Instalacjaiuruchomienie programu . . . . . . . . ...l 5
1.10 Uruchomienieiobsiuga . . . . . . . . . . . e e e 5
0 6
112 Basement . . . . . . . . e e e e e e e e e 7
1.13 French Scarf . . . . . . . . . e 8
1.14 King AIDErt . . . . . . . e e e e e e e e 8
115 Maze . . . . o e e e 8
1.16 Parade . . . . . . . . 9
L7 Spaces . . . o o o e e e e e 9
118 Spaces2D . . . . . e e e 9
1.19 Spider . . . . e 9
1.20 Klondike . . . . . . . L e 10
1.21 Demon . . . . . o o o e e e 11
1.22 Klondike 2D . . . . . . . e e 11
123 Golf . . o e 11
1.24 Metternich . . . . . . . . L e 12
1.25 Ninety One . . . . . . . o o e e e e e e e e e 12
1.26 Quadrille . . . . . . . e e e e e e e e e e 12
127 Triples . . . . o e e e 13
L28 TIesS . . . o o o e 13

1.29




Solitarexx v1.1 iv

1.30
1.31
1.32
1.33
1.34
1.35
1.36
1.37
1.38

Monte Carlo 2D . . . . . . . L e e e 14
SirTommy . . . ..o e e e e 14
Tworzenie zestawOw kart . . . . . . . . oL e 15
Tworzenie wiasnych pasjansOw . . . . . . . . . . L L L e e e e 16
Opis interfejsu AREXXa . . . . . . . . . o e 16
Przykiad skryptu . . . . . . e e e e e 21
Gdzie jest autor? . . . . L . e e e e e e e e e e e e e 25
Historia . . . . . . . . e 25

Conowego w przysziych wersjach ? . . . . . . . . . . L 25




Solitarexx v1.1 1/26

Chapter 1

Solitarexx v1i.1

1.1 Dokumentacja programu Solitarexx 1.2

Twdj przewodnik po programie

#HEHH ##4HHE ##OHEHSEE FHEHHE HHHEESE HHEHEE O HH ## H## #4#

## #H 4 ## ## ## ## ## #H 4 ## H# ## #4 4 ##
## #4 ## H## ## #4 ## #4 4 ## H# ## H# #4 4
#H4H4 4 #H# #4 ## ## FHEHEHS HHHEEE HHHH ##4# #H#4
#H #4# ## #4 ## ## ## ## #4 #4 #4# #H #4 #H# H4

## ## H## ## #4 ## ## ## ## H## #H# #4 ## ## H## ##

A FHEHE HHHHES HH #4# ## #H 4 #HE HHEHES HH #4 4 #4

vl.1

(c) 1996-1998 Michal Szafraiski
Co to jest?
Wprowadzenie
Charakterystyka programu
Wymagania
Skiad archiwum

Instalacija
Zainstalowaiem.

Uruchomienie i obsiuga

Dostépne Pasjanse
Chcé wiécej.

Tworzenie zestawdw kart
Tworzenie nowych pasjansdw
Dostépne komendy

Prosty (:-) przykiad
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Sprawy autorskie:
Przesziobé
Przysziodé
Dystrybucja
Autor

Format SXCS

1.2 Zasady dystrybuciji

Ten program podlega "Standard Amiga FD-Software Copyright Note".
Ten program jest CARDWARE, jak zostalo to okrebdlone w punkcie 4c.
Jebli szukasz wiécej szczegdldw, proszé przeczytaé AFD-COPYRIGHT (wersijé
1 lub nowsza)

Jebdli chcesz skontaktowaé sié z autorem.
Chcé

Nigdy

1.3 Archiwum

Skiad archiwum wesji 1.1:
Docs.info
Scripts.info
Solitarexx
Solitarexx.info
sx.prefs
Utils.info
<dir> Cardsets

H10.cs
Hl6.cs
P10.cs
Pl6.cs
<dir> Docs
AFD-COPYRIGHT
AFD-COPYRIGHT.pl
English.guide
English.guide.info
Polish.guide
Polish.guide.info
<dir> Scripts
Basement.srx
Basement.srx.info
Demon.srx
Demon.srx.info
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FreeCell.srx
FreeCell.srx.info
FrenchScarf.srx
FrenchScarf.srx.info
Golf.srx
Golf.srx.info
KingAlbert.srx
KingAlbert.srx.info
Klondike.srx
Klondike.srx.info
Klondike2D.srx
Klondike2D.srx.info
Maze.srx
Maze.srx.info
Metternich.srx
Metternich.srx.info
MonteCarlo.srx
MonteCarlo.srx.info
MonteCarlo2D.srx
MonteCarlo2D.srx.info
NinetyOne.srx
NinetyOne.srx.info
Parade.srx
Parade.srx.info
Quadrille.srx
Quadrille.srx.info
SirTommy.srx
SirTommy.srx.info
Spaces.srx
Spaces.srx.info
Spaces2D.srx
Spaces2D.srx.info
Spider.srx
Spider.srx.info
Tress.srx
Tress.srx.info
Triples.srx
Triples.srx.info
Tutorial.srx

<dir> Utils
MakeCardset
SetCardsetMode
SetCardsetMode.info

1.4 Ue co?

No cod ty?

1.5 Wprowadzenie

Solitarexx Jjest programem, ktdry pozwoli Ci zagraé w Twoje <=
ulubione
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pasjanse (gry, w ktdérych zadaniem gracza jest ukiadanie standartowego
zestawu 52 kart).

Sam program zajmuje sié& jedynie wydwietlaniem wizerunkdéw kart na ekranie
oraz interfeace’u ulytkownika (GUI). Przebieg gry realizujd skrypty
napisane w Arexx’ie.

Solitarexx posiada wiasny format zapisu grafiki kart (

SXCS

), tworzony
za pomocad doidczonego programu MakeCardset. Karty w tym formacie posiadaja
dowolny rozmiar (dzié€ki temu molina ullywaé programu w nieproporcjonalnych
rozdzielczobciach np Hires).

Dodatkowo mofina uliywaé plikéw grafiki programu Klondike (autorstwa REKO
Productions) . Uliywanie ich wymusza wybieranie rozdzielczobdci proporcjonalne’
o wymiarach ekranu minimum 640x480, poniewal w tym formacie karty maja
zawsze wymiary 130x88

1.6 Charakterystyka Programu

- niskie wymagania sprzétowe,
Jakie?
- maie rozmiary <20K,
- wiele pasjandédw w Jjednym programie,
- motliwodé otworzenia ekranu w dowolnej rozdzielczodci (okno wybdru ASL),
- interface graficzny wraGliwy na wybrand czcionké& i rozmiar ekranu,
- wykorzystywanie wlasynych zestawdw kart (.cs) o dowolnych wymiarach kart
lub zestawdw programu Klondike (.reko tylko 130x88),
- motliwodé tworzenia nowych pasjansédw wykorzystujac Arexx,

1.7 Wymagania sprzétowe

Wymagana konfiguracja systemu:
- dowolna Amiga,
- system operacyjny 3.0 lub nowszy,
- zainstalowany program RexxMast,
- w zalelinodci od wybranej grafiki od 0.5 do 1.5MB RAM,
- dysk twardy (nie jest konieczny, instalacja na dyskietce nie jest
opisana w dokumentaciji).

1.8 Opis Formatu SXCS

Jetieli jested zainteresowany stworzeniem wiasnego kreatora, przeglddarki,
datatype’u zestawdw kart w formacie SXCS, oto peiny opis.

Plik SXCS skiada sié z trzech czé&édbci:

1.Nagidéwka - w postaci struktury C przedstawia sié& nastépujaco:
struct SXCS_Head {
ULONG idj; - zawsze ' SXCS’

ULONG datasize; - rozmiar danych (2+3)
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ULONG cardsize; — rozmiar grafiki pojedyiczej karty

WORD height, width; - wysokodéc i szerokodé karty

ULONG viewmode; - identyfikator ekranu (ModelID)

UBYTE depth; — giébokodé (ilodé bitplandw) ekranu

UBYTE maxcard; - 1lo6é kart w zestawie (datasize/cardsize)

WORD spcx, spcy; — odstépy miédzy rzédami i kolumnami w pikselach
WORD maxx, maxy; - maksymalna szerokodé&, wysokodé widocznej czé&dci

karty w kolumnie, rzédzie (wartodé mniejsza od
poliowy odpowiednio wysokodci/szerokobci karty)
ULONG reservedl; - zawsze 0
ULONG cardsptr; — rozmiar palety (2)
bi
2.Palety barw - 8 bitowa, format jak w plikach ILBM,
3.Grafiki poszczegdlnych kart w formacie ullywanym przez Drawlmage z
biblioteki intuition (bitplany nastépujéd po sobie, diugodé jedne]
linii Jjest przybliiana do 2 bajtéw (WORD). Kolejnodé kart jest
identyczna z numeracjad plikéw grafiki do programu MakeCardset.

1.9 Instalacja i uruchomienie programu

Aby zainstalowaé program wystarczy przekopiowaé zawartodé archiwum
w dowolne miejsce twojego twardego dysku. Przed uruchomieniem upewnij
sié, le w twoim systemie jest uruchomiony program RexxMast. Powinien
znajdowaé sié w katalogu System dysku startowgo, po prostu kliknij
dwukrotnie na Jjego ikonie. Najlepiej gdy jest on uruchamiany przy
katdym starcie komputera, co zapewnia dodanie ponifiszej linijki
do pliku ’S:UserStartup’:

SYS:System/RexxMast >NIL:

1.10 Uruchomienie i obsiuga

Poniew&( program siully jedynie do wykonywania skryptdédw napisanych

w arexx’ie, nalelly posiadaé conajmniej jeden skrypt. Aby uruchomié

wybrany skrypt molesz:

A. Kliknij dwa razy na ikonie Solitarexx. W tym wypadku uruchomiony
zostanie skrypt wybrany w polu Startup preferenciji.

B. Kliknij dwa razy na ikonie wybranego skryptu (zadziaia w wypadku
gdy w polu Default Tool ikony znajduje sié nazwa pliku Solitarexx
wraz z peind 6cielikd dostépu).

C. Kliknij raz na ikonie Solitarexx a nastépnie trzymajdc wcidniéty
klawisz Shift podwdjnie na ikonie dowolnego skryptu.

D. Uruchamiajéc z poziomu CLI lub Shell moliesz podaé nazwé& skryptu
jako parametr.

Ullycie prawego przycisku myszy w dowolnym miejscu ekranu (poza oknem
preferencji) powoduje schowanie lub przywrdcenie wczedniej schowanego
ekranu z gadfietami.

W programie wystépujad Jedynie trzy staie gadlety:

Load Game - w dowolnym momencie mofiesz zmienié aktualny skrypt
na wybrany za pomocd okna ASL.
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Qui

Pre

t - opuszczenie programu.
fs - pozwala na zmiané parametrdédw programu:
* Cardset - ulywany zestaw kart,
* Startup - skrypt domydlnie wczytywany przez program,
* Screen Mode - typ otwieranego ekranu:
— Custom - dowolnie wybrany za pomocé okna wyboru ASL
- Cardset - typ ekranu pobierany jest z zestawu kart (molie zostaé

zmieniony programem SetCardsetMode),
— On WB - otwiera okno gry na ekranie WB.
* Screen Font - wybdr czcionki ekranowej.
Wybranie gadlietu oznaczonego znakiem zapytania przy danym polu powoduje
pojawienie sié okna wyboru odpowiednio pliku, ekranu lub czcionki.

Zmieniond konfiguracjé molina zapisaé (Save) przyjdé bez zapisywania (Use)
lub anulowaé zmiany (Cancel).

Dziaianie pozostalych gadlietdéw jest zaleline od aktualnie uruchamionego
skryptu.

1.11

Lista aktualnie dostépnych skryptdw:
Basement
Quadrille
Demon
Sir Tommy
French Scarf
Spaces
Golf
Tress
King Albert
Triples
Klondike
Klondike 2D
Maze
Monte Carlo 2D

Metternich
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Parade
Monte Carlo
Spaces 2D
Ninety One

Spider
Free Cell

Ogdélne zasady ukladania pasjansdw:

- rozpoczécie gry nastépuje po ulyciu gadetu ’Start’, gré molina zazwyczaj
przerwaé ulyciem ’Abort’,

- przed rozpoczéciem czésto mamy molliwodé zmiany niektdrch zasad przy
ullyciu dodatkowych gadletodw,

- listwé z gadlietami molina zawsze schowaé lub przywrdécié za pomocd prawego
przycisku myszy,

- przkiadanie kart odbywa sié przez wybranie karty ze stosu do przeiofienia,
a nastépnie wybranie stosu docelowego,

- talon jest najczédbciej symbolizowany przez dwa sdsiadujice stosy z
taliad kart na jednym z nich, aby przelolyé karty kliknij na stos
zawierajdcy talié&, gdy skoiczd sié& karty klikniécie na pusty stos talonu
spowoduje powtdrne przelolienie uliytych kart do talonu (o ile zasady na
to pozwalaija),

— dwukrotne wybranie tej same]j karty zazwycza]j powoduje przeiolienie jej
(jebli pasuje) na karté bazowsd,

- biédne wybranie lub przeiolienie kart sygnalizowane jest migniéciem
ekranu.

1.12 Basement

Ukiad kart:

Z talii wykiadana jest jedna karta wyznaczajica wysokodé kart bazowych w
pozostaiych kolorach. Pozostaie karty wykladane sd w 8 rzé&dach roboczych
po 5 kart oraz dwdch pomocniczych, zwanych "dzwiami piwnicy", po 4 karty.
Karty bazowe usuwane s& z ukiadu natychmiast po wyiloleniu.

Cel gry:

Przeniesienie wszystkich kart z ukiadu na kartach bazowych z przejdéciem
D-K-A-2 rosndco lub malejidco. Wybdr kierunku sekwensu (rosndcy czy
malejécy) jest dokonywany jednorazowo i obowidzujdcy dla wszystkich kolordw.

Zasady:

Wolne do manipulacji s& wierzchnie karty stosdédw roboczych i pomocniczych
oraz karta znajdujéca sié w "piwnicy" o ile Jjeden ze stosdw pomocniczych
jest pusty. Karty wolne do manipulaciji molna przenisié (zawsze po Jjednej)
na karty wylGsze lub nifisze w tym samym kolorze. W dowolnym momencie motna
przelollyé karté do "piwnicy" o ile jest pusta. Jelleli zwolni sié ktdryd z
rzéddw roboczych na wolne miejsce molina poioliyé dowold karté z wolnych
do manipulaciji.
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1.13 French Scarf

Ukiad kart:

50 kart wykiadanych jest w 10 kolumnach po 5 kart. Pozostaie dwie molna
poioliyé jako ostatnie karty stosdédw pierwszego i drugiego, pidtego i szdstego
lub dziewiédtego i dziesidtego. W tym celu nalelly wybraé odpowiednio stos
1, 5 lub 9.

Cel gry:
Usuniécie wszystkich kart z ukiadu.

Zasady:
Karty usuwamy zawsze parami tej same]j wysokodci. Wolne do usuwania sa dolne
karty wszystkich kolumn.

1.14 King Albert

Ukiad kart:
Wykiadane jest dziewié&é kolumn kart odkrytych. W pierwsze]j dziewiéé, w kaldej
kolejnej o jedn& mniej. Pozostale 7 kart odkrytych stanowi rezerwé.

Cel gry:
Uwolnienie z ukiadu aséw i uiolienie na nich wszystkich kart rosndco do krdéli.

Zasady:

Wolne do manipulacji sé& wszystkie karty rezerwy oraz dolne karty kolumn
roboczych. Molina je przenosié na karty o oczko wylisze w kolorach
alternatywnych. Karty wolno przenosié tylko po jednej. Gdy zwolni sié
kolumna na jej miejsce motna pololiyé dowolnéd karté.

Zasady Alternatywne:

Motina zamienié zasady przekiadania kart w kolorach alternatywnych
(Alternative color) na przekiadanie tylko w zgodnych kolorach (Same color)
lub w dowolnym kolorze (Any color). Wolne miejsca po karach rezerwy

molina wykorzystaé o ile ustawiona jest opcja (Use empty reserve ’'Yes’).

1.15 Maze

Ukiad kart:

Karty wykiadane s& w dwéch rzédach po 8 kart oraz czterech po 9. Z ukiadu
usuwane séa krdle, w ten sposdb w ukiadzie powstaje szedé pustych miejsc (dwa
jako ostatnie miejsca w dwdéch pierwszych rzédach).

Cel gry:
Uporzadkowanie ukiadu w cztery rosnidce sekwencje w kolorach od asédw do dam.
Pierwszéd kartd ukiliadu powinien byé as a ostatnid dama.

Zasady:

Na wolne miejsce ukiadu molina pololiyé karté o oczko starszd i w kolorze
karty po lewej stronie lub o oczko miodszd i w kolorze karty po prawe]
stronie. Przy zaloleniu, e lewd kartd dla pierwszej karty w rzédzie jest
ostatnia w poprzenim lub w ostatnim dla pierwszego rzé&du. Analogicznie dla
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karty prawej. Po prawe]j stronie damy moGna poioliyé dowolnego asa.

1.16 Parade

Ukiad kart:

Pasjans ukliadany jest z dwdch talii kart.

W poczatkowym ukiadzie 24 karty wykiadane sd w 3 rzé&dach po osiem kart.
Asy s& usuwane zardéwno z ukiadu poczatkowego jak i w trakcie gry gdy sié
tylko pojawiéa.

Cel gry:

Ulofienie wszystkich kart na kartach bazowych ktérymi s& dwdjki w pierwszym
rzédzie na ktdére ukiadamy 5, 8 i walety w kolorze, trdjki w drugim rzédzie
na ktére kiadziemy 6, 9 i damy oraz czwdérki w trzecim rzédzie z sekwensem
7, 10 i krdoli.

Zasady:

Wolne do manipulacji sé& karty ukliadu nie bédéce kartami bazowymi oraz dolne
karty kolumn pomocniczych, molina je przekiadaé na karty bazowe. Wolne dwdjki
tréjki i czwdrki molGina kiadé na wolne miejsca odpowiednio 1, 2 i 3 rzédu.

Gdy nie ma moQiliwodci dalszej manipulacji wykiadamy z talonu osiem kart
jako wierzchnie karty kolumn pomocniczych, s& one wolne do manipulacji.

1.17 Spaces

Ukiad kart:
Wszystkie karty wykiadane s& w czterech rzédach po 13 kart. Z ukiadu usuwane
sa& asy.

Cel gry:

Uporzédkowanie kart ukiadu rzédami w kolorach rosnédco od dwdjek do krdli.
Zasady:

Na wolne miejsce ukiadu molina przeniedé karté o oczko starszd i w kolorze
karty po lewe]j stronie lub dowolnd dwdjké w przypadku pierszej kolumny.
Gdy nie ma jul molGliwodci dalszej manipulacji karty nie uporzéadkowane

zbieramy, tasujemy razem z asami i ponownie rozkiadamy.

Zasady Alternatywne:
Przed rozpoczéciem gry molina ustalié ilodé dostépnych przetasowal.

1.18 Spaces2D

Wersja pasjansa Spaces z dwdéch talii kart.

1.19 Spider
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Pasjans z dwdch talii kart.
Ukiad kart:

Wszystkie karty rozkiadane s& cyklami po 12 na dwdnastu stosach pomocniczych.
Po roziolieniu jednego cyklu z ukiadu wyjmowane sé& karty bazowe ktérymi sa
kréle 1 asy (po jednym w kaGdym kolorze). Na krdéle ukiadamy karty w
odpowiednim kolorze malejidco do asdédw a na asy rosndco do krdéli. W kalGdym
roziolieniu cyklu jedli wierzchnia karta stosu pasuje na karté bazowd stosu
sadsiadujacego krdétszym bokiem jest przenoszona na stos bazowy.

Cel gry:
UioGienie wszystkich kart ukiadu na karty bazowe.

Zasady:
Wolne do manipulacji sé& wierzchnie karty wszystkich stosdédw pomocniczych.
Motna je przekiladaé na karty na stosach pomocniczych o jedno oczko starszé

lub miodszd w tym samym kolorze lub na stosy bazowe jedli pasuja. Na zwolnione

miejsce po stosie pomocniczym molina poioliyé dowolnego krdla lub asa. Gdy
wyczerpid sie molliwodci dalszej manipulaciji zbieramy wszystkie karty stosédw
pomocniczych i bez tasowania rozkiadamy ponownie wediug tych samych zasad.

Zasady Alternatywne:
Il106é dodatkowych rozioliel ukiadu molina zmieniaé w zakresie od zera do
szebdciu.

1.20 Klondike

Ukiad kart:
W ukladzie poczatkowym mamy 7 kolumn zawierajdcych od 1 do 7 kart oraz
4 miejsca na asy bazowe. Pozostale karty znajdujd sié w talonie w lewym
dolnym rogu ekranu.

Cel gry:
Celem gry jest uwolnienie asdéw i ulolienie wszystkich kolordéw rosndco na
asach, do krdéli.

Zasady:

Wolne do manipulacji s& dolne karty wszyskich kolumn. Mo@ina je przenosié
na karty bazowe oraz wzajemnie na siebie, tylko miodszd o oczko na starsza
w kolorach alternatywnych (czarnd na czerwond i odwrotnie). Na zwolnione
miejsce w kolumnie molina poiolyé jedynie krdla. Wiécej nil jednéd karté z
kolumny na kolumné motina przenosié tylko w peinym ukiadzie sekwencji
(wszystkie karty kolejne).

Gdy ktdérad z kart zakrytych staje sié& wolna, nalelly jad odsionié 1 widczyé
do gry.

Jedli nie sé& motliwe dalsze manipulacje kliknij na talonie, Jjego wierzchnie
karty (od 1 do 3) zostanad przeiolione na otwarty stos. Jego wierzchnia karta
jest wolna do manipulacji. W podstawowej wersji talon jest przekiadany
jedynie raz po jednej karcie.

Zasady Alternatywne:

- moiliwob6é dzielenia sekwencji przy przekiadaniu (’Move parts’ - ’'Yes’),

- 1l106é przeiofiel talonu (’'Rotate deck’) od 1 do 7 lub nieograniczona
("inf.”),

- ilo6é kart w przeilofleniu (’Cards at once’) od 1 do 3, opcja 3-2-1
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powoduje, Qe talon bédzie przekiadany trzykrotnie, najpierw po 3 karty,
nastépnie po dwie i po jednéa.

1.21 Demon

Ukiad kart:
Na ekranie wykiadne jest 13 kart w zamkniétym stosie zwanym rezerwéd,
cztery karty jako poczidtek stosdédw roboczych oraz jedna bédaca pierwsza
kartd bazowd wyznaczajidcd wartodé kart bazowych w pozostalych kolorach.

Cel gry:
Celem gry Jjest wyiolienie pozostaiych kart bazowych z ukiadu oraz
uiolienie na nich wszystkich kart rosndco (z przejdéciem Dama-Krdl-As-2).

Zasady:

Wolne do manipulacji sé& dolne karty czterech kolumn i wierzchnia karta
rezerwy. Molna je kiadé jednéd na drugéd, tylko oczko nilisz4 na starszad w
kolorach alternatywnych. Gdy zwolnione miejsce po kolumnie roboczej molina
poioliyé jedynie karté rezerwy. Wiécej nil jednd karté z kolumny na kolumné
molina przenosié tylko w peinym ukiadzie sekwencji (wszystkie karty kolejne).

Talon przeglddamy po trzy karty, gérna karta jest wolna do manipulacii.

Po zakoiczeniu talonu odwracamy karty niewykorzystane tworzdc nowy talon
ktéry réwniell przeglédamy po trzy karty.

Zasady Alternatywne:

- 1lo06é kart w rezerwie moina zmieniaé w zakresie 7-15 - ’'Reserve Cards’,

- ilobé przeioliel talonu (’'Rotate deck’) od 1 do 7 lub nieograniczona
("inf."),

- 1ilo06é kart w przeilofieniu (’Cards at once’) od 1 do 3, opcja 3-2-1
powoduje, Ue talon bédzie przekiadany trzykrotnie, najpierw po 3 karty,
nastépnie po dwie i po jednéa.

1.22 Klondike 2D

Wersja pasjansa Klondike z twédch talii kart. Karty rozkiadane sé& w 9
kolumnach. Zasady Jjak w Klondike.

1.23 Golf

Ukiad kart:

Karty rozkiadane s& w 7 kolumnach po 5 kart odkrytych. Jedna karta
zostaje wyioliona jako bazowa, pozostaie twrzd talon.
Cel gry:

Pozbycie sié wszyskich kart z ukiadu przez przeniesienie na karté bazowd
Zasady:

Na karté& bazowd motna pololyé wolnd karté& z kolumny o oczko starszé

lub miodszé (krdéldéw nie motina kiadé na asy 1 odwrotnie). Jedli nie ma jul
motliwodci przenoszenia kart wykladamy nastépnd karté z talonu jako nowa
karté - bazé.

Zasady Alternatywne:
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"Put on kings’:

"Queen’ - standartowe zasady
"Queen or Ace’ - warodbci kart przechodzé& na okrdgio (na krdla motna
poiolyé asa 1 odwrotnie)
"Nothing’ - @ladne]j karty nie motna poliolyé na krdéla
"First card’ - ’"No’ - pierwsza karta bazowa nie jest wykladana, mole nia

byé dowolna z wierzchnich kart kolumn.

1.24 Metternich

Ukiad kart:
Z talii kart usuwane sé krdéle, nie biord udziaiu w grze. 7 kart wykladane
jest w rzédzie jako poczatki 7 kolumn pomocniczych. Osma karta, wykiadana
powylej kolumn, bédzie kartd bazowi.

Cel gry:

Umieszczenie wszystkich kart z talii na karcie bazowej.

Zasady:

Wolne do manipulacji s& wierzchnie kary kolumn pomocniczych. Na karcie
bazowe] molina umiedcié karté dwukrotnie wyliszd (walet - 11, dama - 12),

niezalelinie od koloru. Jebdli nie istnieje dwukrotnie wytsza karta, od
podwojonej wartodci karty odejmujemy 13. Daje to nastépujacy sekwens:
As, 2, 4, 8, 3, 6, Dama, Walet, 9, 5, 10, 7, As.

Gdy nie molina przeilollyé jul kart, odslaniamy po jednej karty z talonu,

molina Jje przeiolyé na karté bazowd (jadli pasuje), na puste miejsce po

kolumnie pomocniczej, lub na karté w kolumnie w sekwensie odwrotym do

sekwensu ukiadanego na karcie bazowej. Po skoiczeniu sié kart w talonie

molina przeioliyé go powtdrnie.

Zasady Alternatywne:

- 1l06é przeiloliel talonu (’Rotate deck’) od 1 do 7 lub nieograniczona
("inf."),

- ilobé kart w przeiofieniu (’Cards at once’) od 1 do 3, opcja 3-2-1
powoduje, TGe talon bédzie przekiadany trzykrotnie, najpierw po 3 karty,
nastépnie po dwie i po Jjedna.

1.25 Ninety One

Ukiad kart:

Wszystkie karty wykiadane sd w 13 stoséw po 4 karty.

Cel gry:

Uzyskanie sumy wartodci widocznych kart rdéwnej 91. Aktualna suma
widoczna jest w polu ’'Sum’.

Zasady:

Wierzchnie karty stosdéw molina przenosié na inne, nie molina jednak
likwidowaé Utadnego ze stosdéw (przenosié ostatnie]j karty). Pasjans nie
wyszedl jedli przekiadanie kart doprowadzi do pokazania sié trzech
asdéw lub krdéli.

1.26 Quadrille




Solitarexx v1.1

13/26

Ukiad kart:

9 kart wykladane jest w trzech rzédach po trzy karty - sa tok karty
pomocnicze. Miejsce po lewej stronie przeznaczone jest na bazowe asy
i dwojki.

Cel gry:

Ulolienie wszystkich kart na asach i dwdjkach w odpowiednich kolorach.
Karty nieparzyste ukiadane s& rosnédco na asach (A, 3, 5, 7, 9, J, K),

a parzyste na dwéjkach (2, 4, 6, 8, 10, D).
Zasady:

Wolne do manipulacji sé& karty pomocnicze, molna Jje kiadé na karty bazowe
Miejsca po usuniétych kartach pomocniczych uzupeiniane s& kartami z talonu
Po przeiolieniu kart talon przegléddamy po Jjednej karcie, nieuliyteczne karty
odkiadamy w stosie otwartym, jego wierzchnia karta jest wolna do
manipulacji. Jedli istnieje stos kart odrzuconych miejsca po kartach
pomocniczych s& uzupeiniane w pierwszej kolejnodci z niego.

1.27 Triples

Ukiad kart:
Karty wykiadane s& w 16 wachlarzykach po trzy karty i dwédch po dwie.

Cel gry:

Usuniécie z ukiadu 17 trdjek kart (pozostanie jedna karta).

Zasady:

Z ukiadu molina usunédé trdjké kart kolejnych (z przejdbciem "na okrégio"

- Q-K-A, K-A-2). Karty do usuniécia nalely wyieraé w kolejnodci rosnécej.

1.28 Tress

Ukiad kart:
Wszystkie karty wykiadane s& w 17 wachlarzykach po trzy karty, ostani
18 wachlarzyk zawiera poczidtkowo jednd karté.
Cel gry:
Wylolienie z ukiadu asdw bazowych 1 utworzenie na nich sekwencji rosnécych
w odpowiednim kolorze.
Zasady:

Przenosié molina wierzchnie karty wachlarzykdédw na karty tej samej wysokodci.

W jednym wachlarzyku mogd znajdowaé sié jednoczedbnie najwyliej trzy karty.
Wolne karty z wachlarzykdéw molna kiadé na karty bazowe.

Jebli nie ma jul dalszych moGiliwodci przekiadania kart tasujemy karty z
wachlarzykdédw i rozkiadamy ponownie poprzez wybranie gadzetu ’'Reshuffle’
Przetasowanie molina wykonaé dwa razy w cidgu gry.

Zasady Alternatywne:
Ilo6é dostépnych przetasowal molina ustalié za pomocéd gadietu ’'Reshuffles’.

1.29 Monte Carlo

Ukiad kart:
20 kart z talonu wykiadane jest w 4 rzédach po 5 kart w formie prostokéata.
Reszta kart pozostaje w talonie.
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Cel gry:

Usuniécie wszystkich kart z ukiadu i talonu.

Zasady:

Karty usuwamy parami o te]j samej wysokodbci (kolor bez znaczenia). Mozna
usuwaé Jjedynie pary stykajdce sié bokami lub rogami. Po usuniéciu
wszystkich moGliwych kart porzaddkujemy ukiad, a nastépnie uzupeiniamy
wolne miejsca kartami z talonu (jedli nie zostaily jull wyczerpane).
Czynnobci te wykonywane s& przez klikniécie na talon (lub miejsce
pozostaie po talonie gdy nie ma juld kart.

Zasady Alternatywne:

Moliliwa Jjest zmiana zasad porz&dkowania talonu, domydlnie jest to

porzaddkowanie kolumnami (Vert). Karty sd porzaddkowane zgodnie ze
schematem (N - miejsce wykiadania nowych kart z talonu):
# 4 F # #
L
## # # 4
N
# # # # 4
Ll
# 4 # #N
W przypadku zmiany schemat ten przedstawia sié odpowiednio:
Horiz Snake Spiral
#-f-H—H—4# #-#-#-#-N #-#-#—#-N
| |
#—H—H#-H#—4 #—H—H#-#—4 # oH-H#-#—4
| (. \
#—#—#—H#—# #—#—#—H#—# #oH-#-# #
| | \
#-#-#-#-N #-f-H—H—# #-f-H—H-#

1.30 Monte Carlo 2D

Wersja pasjansa Monte Carlo z twdch talii kart. Zasady baz zmian.

1.31 Sir Tommy

Ukiad kart:

Wszystkie karty pozostajd w talonie.
Cel gry:

Uiolienie wszystkich kart na asach w sekwensie rosndcym w odpowiednim
kolorze.
Zasady:

Karty z talonu przegléddamy raz przekiadajédc po jednej karcie. Jebli
przeglddana karta nie pasuje na karty bazowe nalelly jéd pololiyé na
wierzch jednego ze stosdédw pomocniczych (wierzchnid karté kaldego z
nich motna pduniej przeniedé na karty bazowe).

Jebli skoiczéd sié karty w talonie i nie ma jull molliwodci ich przenoszenia
molina zebraé wszystkie stosy, przetasowaé i ponownie przejlieé talon
(wybierajéc gadiet ’'Reshuffle’).
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Zasady Alternatywne:
- ilodé molliwych przetasowai kart molina ustalié od zera do dwdch.

1.32 Tworzenie zestawow kart

Zanim stworzysz wiasny zestaw musisz posiadaé wizerunki 52 kart oraz
kilka dodatkowych w formacie ILBM. Mogéd byé w dowolnej rozdzielczodci
(ale wszystkie karty z Jjadnego zestawu muszd byé tego samego rozmiaru
i posiadaé jednakowéd paleté). Przy wyborze rozdzielczobdci najlepiej
zdecyduj sié na jednd z tabeli ponifiej. Wszystkie karty nalelly umiedcié
w jednym katalogu i nazwaé wg schematu:

Nazwa pliku Opis karty

co0 Miejsce na stole (na tej karcie moliesz umiedcié dane o autorze)
co1 Puste miejsce na stole (zazwyczaj jedynie ramka)
c02 Koszulka zestawu

Cco03 As Trefl

co4 As Karo

Cc05 As Kier

C06 As Pik

co7 Dwéjka Trefl

C50 Dama Pik
C51 Krél Trefl
C52 Krél Karo
C53 Krél Kier
C54 Krél Pik
Karty o numerach 55-58 nie sd wymagane (jedli istniejd w zestawie
to zostand najczébciej umieszczone w rzédzie jako miejsca na bazowe asy).
C55 Miejsce Bazowe I
C56 Miejsce Bazowe II
C57 Miejsce Bazowe III
Cc58 Miejsce Bazowe IV
W celu zamiany powylszych plikdédw na format SXCS nalefie uliyé programu
MakeCardset:

MakeCardset <katalog> <plik.cs> <liczba kart> <ox> <oy> <mx> <my>

katalog - nazwa katalogu zawierajécego pliki C??,

plik.cs - nazwa utworzonego pliku SXCS,

liczba kart - liczba plikdéw w katalogu (obecnie 55 lub 59),

ox, Oy - odstép miédzy rzédami i kolumnami kart,

mx, my - maksymalna widoczna cz&&é karty w pikselach (nie wiécej nit

poiowa wysokodbci/szerokodci.
Zalecane wielkodbci kart:

| W | H Imx|myl|lox|oy| ilodé& kolumn kart na ekranie szerokodci 640
B R e i S St
| 881130|10|16| 2| 2| 7
| 781128 9|16 2| 2| 8
| 63| 84| 8[12| 1] 1| 10
| 40| 64| 8110 O] 0] 16

Sw N
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W przypadku zestawdw kart dla rozdzielczodci Hires wartobci H, my, oy
naleQy podzielié przez dwa.

1.33 Tworzenie wiasnych pasjansow

Technicznie skrypty pasjanséw sa zwykiymi skryptami Arexxa, zwykle
majd charakterystycznd budowé:
1.Ustalenie rozkiadu kart na ekranie.
2.Ustalenie wygladu gadletdéw
3.Pétla DO FOREVER zawierajéca instrukcijé ACTION, w wypadku ulycia
odpowiedniego gadlietu (najczésciej >Start<) wywoluje proceduré GAME
GAME :
4 .Rozliolienie kart w uklad poczatkowy
5.Pétla DO FOREVER zawierajdca ACTION i w zalé&@inodci od reakcji
ulytkownika wykonujdca odpowiednie dziaianie.

1.34 Opis interfejsu ARexxa

Format opisu:

KOMEDA PARAMETR1,PARAMETRZ2, ...,PARAMETRN

Litery po znaku '/’ na koicu parametru oznaczaja:
A - parametr musi zostaé podany,

K - wartodé musi byé podana po nazwie parametru,
N - parametr jast liczbd caikowita,
S - przeidcznik (ustawiany przez uliycie jego nazwy) .

np. ILE/K/N - ten parametr moCna omindé, w przypadku jego ulycia
musi byé to liczba podana po siowie ILE.
Uwaga. Parametry tekstowe zawierajdce spacje nalelly poza apostrofami
zawrzeé wewnétrznie w cudzysiowach np. ’"tekst’ ale """t e k s t"’
ACTION
Najwaliniejsza z komend solitarexx’a. Przekazuje ulytkownikowi sterowanie
programem al do momentu gdy wybrany zostanie gadliet lub karta.
Wynik dziaial ulytkownika zapisany jest w zmiennej RESULT w nastépujécy
spoddb:
1.Wybrany zostal gadet Quit lub zaistniala inna sytuacja wymagajéca
zakoiczenia wykonywania skryptu. RESULT = '1’, w wypadku otrzymania
tego wyniku naleQly natychmiast przerwaé wykonywanie skryptu.
2.UGytkownik klikndi lewym przyciskiem nad obszarem Jjednego ze stosdw
kart. RESULT = ’2 <stock> <stockid> <card>’, gdzie
stock - adres wybranego stosu kart,
stockid - identyfikator wybranego stosu,
card - adres karty, nad ktérd znajdowal sié wskaunik myszki (ta karta
staje sié kartd wybrand) lub zero, gdy wskaunik nie znajdowai sié
nad Gadnéd karta.
3.UGytkownik wybierze gadliet, ktdry przerywa dziailanie ACTION (np typu
BUTTON) . RESULT = ’3 <gadgetnum> <value>’, gdzie
gadgetnum - numer wybranego gadlietu,
value - nowa wartodé gadletu (gadliety BUTTON nie posiadajéd wartodci).
Zalecany sposdb stosowania ACTION:
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ACTION
PARSE VAR RESULT act params
SELECT
WHEN act = 1 THEN EXIT
WHEN act = 2 THEN DO
PARSE VAR params stock id card
/+ tu obsiuga zalelina od otrzymanych wartodci stock, id i card =/
END
WHEN act = 3 THEN DO
PARSE VAR params num val
/* tu obsiuga gadletdéw =*/
END
END

ADDBUTTON NUM/A/N, LEN/A/N, TEXT/A

NUM - numer gadlietu

LEN - szerokodé gadletu

TEXT - trebdé gadletu

Dodaje gadfiet typu BUTTON (zwykiy przycisk). Wcidbniécie go zawsze przerywa
dziaianie ACTION.

Od parametrdé4w NUM i LEN zaleQly rozmieszczenie gadlietdw na ekranie.
Jednoczednie w programie molie istnieé 96 gadlietdw, podzielonych na 16 grup
po szedé gadletdw. Kalda grupa to jedna linia gadletdw. Gadliety o numerach
0-5 to gadliety z pierwszej linii, 6-11 drugiej itd. Parametr LEN oznacza
szerokodé gadletu w jednostkach wiasnych, przy czym szerokodé ekranu wynosi
80 jednostek. Przykiad:

ADDBUTTON 0 10 ' Zero’

ADDBUTTON 3 15 "Trzy’

ADDBUTTON 7 20 ’Siedem’

Daje to nastépujacy wynik

linia 1 (0-5), diugodé 25

Zero Trzy
linia 2 (6-11), diugodé 20
Siedem

ADDCARDS CS/A/N, SHUFFLED/S
Cs - adres stosu
Powoduje dodanie 52 kart do podanego stosu. Gdy podany zostanie parametr
SHUFFLED, karty po dodaniu zostand potasowane. W przeciwnym wypadku karty
zostajd dodane na wierzch stosu w kolejnobdci od asdédw do krdli.

ADDCYCLE NUM/A/N,LEN/A/N, ITEMS/A,ACTIVE/N, TEXT, TXLEN/N, HANDLE/S

NUM - numer gadletu

LEN - szerokodé gadiietu

ITEMS - lista moliliwych wyboréw oddzielonych znakiem ’ |’

ACTIVE - opcja z listy wybrana przy tworzeniu gadfietu (numeracja rozpoczyna
sié od zera)

TEXT — opcjonalna nazwa gadletu wybwietlana z lewej strony

TXLEN - szerokodé nazwy gadletu (TEXT)

Dodaje gadliet typu CYCLE (z obrotowd strzalkd z lewe]j strony).
Wcidniécie go przerywa dziaianie ACTION, gdy podany jest parametr HANDLE.
Wartobcid gadlietu jest numer aktualnie wybranej pozycji.
Przykiad:

ADDCYCLE 1 7 "A|B|C" 1 ’"Jeden’ 7
linia 1 (0-5), diugod6é 39

Zero Jeden@ B Trzy

linia 2 (6-11), diugodé 20
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Siedem

ADDSPACE NUM/A/N, LEN/A/N

NUM - numer gadlietu

LEN - szerokodé

Dodaje odstép pomiédzy gadletami o podane]j szerokodci.
Przykiad:

ADDSPACE 6 15
linia 1 (0-5), diugodé 39
Zero Jeden@ B Trzy
linia 2 (6-11), diugodé 35
Siedem

ADDTEXT NUM/A/N, LEN/A/N, TEXT/A,FLAGS/N

NUM - numer gadletu

LEN - szerokobé gadlietu

TEXT - tredé gadletu

FLAGS - parametr opisujécy sposdéb wydwietlenia tekstu:

0 - bez ramki
4 - w ramce, tekst po lewej stronie
5 - w ramce, tekst po prawej stronie
6 — w ramce, tekst po 6rodku
Dodaje gadliet typu TEXT (zwykiy tekst). Nie mole zostaé wybrany, wiéc
nigdy nie przerywa ACTION. Wartodcid gadlietu jest zawarty w nim tekst.
Przykiad:
ADDTEXT 11 12 ’Jedenabcie’
linia 1 (0-5), diugodé 39
Zero Jeden@ B Trzy
linia 2 (6-11), diugodé 47
Siedem Jedenabcie
CARDSELECT CS/A/N,NUMB/A/N,RELATIVE/S, LEAVE/S
Cs — adres stosu
NUMB - numer karty
Zaznacza karté& na stosie jako wybrand. Jej dzialanie zaleline jest od podania
parametrdéw RELATIVE i1 LEAVE
1. bez parametrdéw, NUMB rdéwne zero:
Karta nie zostanie wybrana.
2. bez parametrdw, NUMB dodatnie:
Zaznaczona zostanie karta NUMB liczac od gdéry stosu, jedli NUMB IJest
wiéksze od liczby kart, wybrana zostanie ostatnia karta.
3. LEAVE, NUMB dodatnie:
Zaznaczona zostanie karta NUMB liczac od gdry stosu, jedli NUMB Jest
wiéksze od liczby kart, dadna nie zostanie wybrana.
4. RELATIVE, NUMB zero:
Wybiera karté ostatnio wybrané.
5. RELATIVE, NUMB ujemne lub dodatnie:
Zaznaczona zostanie karta NUMB liczé&c od wczednie]j wybranej, jedli NUMB
jest wiéksze od liczby kart, Gadna nie zostanie wybrana.
6. RELATIVE, LEAVE, NUMB ujemne lub dodatnie:
Zaznaczona zostanie karta NUMB liczac od wczedbniej wybranej, jedli NUMB
jest wiéksze od liczby kart, wybrana zostanie karta ostatnia lub pierwsza
(gdy NUMB jest ujemne).
Niezalelnie od zastosowanych parametrdéw w zmiannej RESULT znajdzie sié
cidg pusty (') jeleli karta nie zostanie wybrana lub cidg postaci
"<kolor> <wartodé> <status>’
kolor: wartodé od 0 do 3 ozanczajaca odpowiednio kiery, piki, kara, trefle,
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wartodé: liczba od 0 (as) do 12 (krdl).

status: 1 gdy karta zwrdcona Jest koszulkd do gdéry w przeciwnym wypadku O.
Przykiad:

Ulytkownik wybrail 10 trefl,

CARDSELECT mystock 0 RELATIVE

RESULT jest teraz réwny "3 9 0'
CARDREVERSE CS/A/N

Odwraca wybrand karté na stosie CS.
CLEANUP CS/A/N

Przenosi wszystkie karty ze wszystkich stosédw nie posiadajdcych flagi
"poza gréd’ na stos CS, a nastépnie je odwraca koszulkd do géry i tasuje.
ERRBEEP

Powoduje migniécie ekranu, powinno byé uliywane dla zasygnalizowania biédu
ulytkownika.
GETGADGET NUM/A/N

W zmiennej RESULT podaje aktualné& wartodé gadlietu o numerze NUM.
MOVECARDS CS/A/N,CS2/A/N,REVERSE/S, ATONCE/S

Przenosi karty (od pierwszej do karty wybranej przez ulytkownika lub
funkcjd CARDSELECT) ze stosu CS na stos CS2. Jebli podasz parametr
REVERSE katGda karta przed przeiolieniem bé&dzie odwracana. ATONCE powoduje,
Qe karty przekiadane s& Jjednoczedbdnie (pierwsza karta na CS po przeioleniu
bédzie na CS2 nadal pierwszda).
NEWSTOCK ID/A/N,FLAGS/A/N,BACK/N,W/N,H/N,WL/N, HL/N, LEN/N, XLEN/N

Rezerwuje pamié&é na nowy stos.

ID - identyfikator stosu (uliywany jedynie przez ACTION)

FLAGS - parametry stosu w postaci bitdw:

Wartobé Bit Znaczenie
1 0 Stos bédzie wydbwietlany poziomo,
2 1 Karty béda ukiadane w géré (kolumna) lub w lewo (rzad),
4 2 Klikniécie na gdérnéd karté stosu gdy Jjest zakryta powoduije

jej odsioniécie (bez przerywania ACTION)

8 3 przerwanie ACTION ma miejsce jedynie gdy zostanie wybrana
pierwsza karta
16 4 nie przerywa ACTION jedli wybrana zostanie karta odwrdcona
koszulké do géry
32 5 wartodé XLEN bédzie dotyczyé wierzchnich kart na stosie
64 6 stos poza gra (nie jest uwzglédniany przez CLEANUP)
128 7 stos nie bédzie wydwietlany
BACK - oznaczenie pustego stosu
0 - ramka
1 — ramka z notatk& o autorze
2-5 - miejsca z rysunkami przeznaczone na karty bazowe
W, H - pozycja x 1 y stosu na ekranie wyrafiona w kartach
WL,HL - pozycja x 1 y stosu na ekranie wyraliona w maksymalnych widocznych
czéb6ciach karty.
LEN - diugodé stosu - ilodé molliwych do wydwietlenia maksymalnie
widocznych kart (nie licéc pierwszej).
XLEN - iloéé kart na stosie, ktdére muszéd byé widoczne (wartodé nie

molie byé wiéksza od LEN)
Funkcja zwraca adres stosu w zmiennej RESULT, wartodé ta przekazywana jest
do wszystkich funkcji wymagajdcych stosu jako parametru.
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Przykiad:
(Wspbdirzédne podawane w formacie H.HL i1 W.WL, strzailki pokazyjd kierunek
rozkiadania kart)

FHEHF———> HHHEHH - 0.0
#HEEE———> HHHHH
#HLIE#———> #4244
#HEEE———> HHHHA
FHEHF———> HFHAEHH

- 1.0
LTI
LT
FHEHF <———HHHHFH - 1.7
FHEHF <———HHHHH
FHIHHF <———HH#4HH
FHEEE <———HH#H#H
#HEEE <———HHEHHH
- 2.7

Mamy wiéc 4 stosy kart o wspdéirzé&dnych i diugodbci (W.WL,H.HL,LEN) :
1 -0.0, 0.0, 5
2 -1.5, 0.0, O
3 -0.0, 1.7, 7
4 - 1.5, 1.7, 5

Caily ukiad ma wymiary 2.5, 2.7 ulywamy wiéc
SCREENSIZE 2 5 2 7

Kierunki rozkiadania kart to odpowiednio:

1 - rzéad - FLAGS =1
2 — bez znaczenia - FLAGS = 0 (gdyby LEN >0 oznaczaio by to kolumné&)
3 - w gbéré - FLAGS = 2

4 - rzadd i w lewo - FLAGS 1+2 = 3
Wszystkie stosy bédd mialy standartowe tio BACK = 0
NEWSTOCK 1 1 0 0 0 0 0 5
stosl = RESULT
NEWSTOCK 2 0 01 0 500
stos2 = RESULT
NEWSTOCK 3 2 0 0 1 0 7 7
stos3 = RESULT
NEWSTOCK 4 3 01 1 5 7 5
stos4 = RESULT
REDRAW ON/S, OFF/S
REDRAW OFF - zatrzymuje odbéwierzanie ekranu grafiki
REDRAW ON - przywraca oddwierzanie

SCREENSIZE W/A/N,W2/A/N,H/A/N,H2/A/N

Zmienia wielkodé ekranu graficznego na takad ktdéra miedci:

W kart oraz W2 maksymalnych widocznych cz&ébci kart w poziomie.

H kart oraz H2 maksymalnych widocznych cz&d6ci kart w pionie.

SELECTGUI F/A/N

Powoduje wydwietlenie gadlietdédw na ekranie. Poniewal dodawanie gadlietodw

nie powoduje ich wydwietlania, instrukcja ta powinna byé wywolana zawsze
pomiédzy zmiand gadtetdw, a przekazaniem sterowania ulytkownikowi (ACTION) .
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Parametr F jest l6-bitowéd maskd. Ustawienie bitu spowoduje wydwietlenie
linii o numerze tego bitu na ekranie. Przykiad:

F = 3 = %0000000000000011 - Pojwi& sié& linie 1 i 2
F = 4= %0000000000000100 - Tylko linia 3

F =14 = $0000000000001110 - Linie 2,3 i 4
Linie zawsze bé&da& pokazywane w rosnédce]j kolejnodci (nie molna wydwietlié
np. 1linii w kolejnodci 3,2,4). Nalellty pamié&taé, Ue linia, ktdra bé&dzie na
ekranie pierwszad (w naszym przykiadzie odpowiednio pierwsza, trzecia, druga)
nie mole byé diulisza nil 52 jednostki (28 to gadlety Load, Quit i Prefs).
SETGADGET NUM/A/N,VAL/N/K, STR/K
Ustawia wartodé gadlietu o numerze NUM, przy czym wartodci tekstowe podaje
sié po siowie STR, a liczbowe po VAL. Przykiad:
SETGADGET 1 VAL 2
SETGADGET 11 STR ' "Nowy tekst"’
linia 1 (0-5), diugodé 39
Zero Jeden@ C Trzy
linia 2 (6-11), diugodé 47
Siedem Nowy Tekst
SHUFFLECARDS CS/A/N
Tasuje karty na stosie CS.
WHICHCARD CS/A/N,VISIBLE/S
Podaje numer zaznaczonej karty liczéc od doiu stosu CS. Parametr VISIBLE
powoduje pomijanie zakrytych kart podczas zliczania.

1.35 Przykiad skryptu

Ponitiszy skrypt Jjest znacznie uproszczond wersjd pasjansu Klondike z
dodanym komentarzem.

Zaczynamy od komentarza oraz widczenia przekazywania wynikdéw funkciji:

/* Klondike Tutorial =*/
OPTIONS RESULTS

Krok pierwszy to opracowanie wygladu gadlietdé4w w naszym przykliadze bédzie
to wygléddaé nastépujaco:
linia 1 (0-5), diugodé 10+42,

Start Klondike Tutorial
linia 2 (6-11), diugodé 28+12+12,
Cards at once@| One
linia 3 (12-17), diugodé 10+42,
Abort Klondike Tutorial

Linie 1 i1 2 bé&dé pokazywane przed rozpoczéciem gry, a trzecia podczas gry.
Maska bitowa dla SELECTGUI bé&dzie rdéwna

przed gréa - %0011 - 3

w czasie gry - %0100 - 4

W linii drugiej ulyta zostaia funkcja ADDSPACE w celu umieszczenia gadletu
na O6rodku ekranu.

ADDBUTTON O 10 "Start"
ADDTEXT 4 42 ’'"Klondike Tuturial"’ 6
ADDSPACE 6 28
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ADDCYCLE 10 12 ’'"One|Two|Three"’ 0 ’"Cards at once"’ 12
ADDBUTTON 12 10 "Abort"

ADDTEXT 14 42 ’"Klondike Tuturial"’ 6

SELECTGUI 3

Drugi krok to rozmieszczenie stosdédw kart na ekranie.
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0
| | | \ | | | |

#H4 HEE HEE HEE HESE #E4 #EE - 0.0
#44 #44# #44 #44 #44 #44 #44#
FHHE HHEH HHE HHEE HHE HHESE HHH
T I A O I B AP0
A N R
VVV VVV VVV VVV VVV VVV VVV
#H4 #H#—> #H4 #H4 #H4 #44 - 1.15
#54 #o#—> #O0# #1# #2# #34#
#H# #H#—> #H#E HHEH HHE HHH
- 2.15
Zauwal, Ge nie jest uwzglédniona diugodé stosu 6. Zostailo tu wykorzystane
to, Ge 0.2 jest zawsze mniejsze lub rdéwne 1.0, wiéc stos 6 nie zakryije
nigdy swoimi kartami stosu 0 poniewall jego diugodé wynosi 2.
Wszystkie gérne stosy zostaily oznaczone czwdrkd, gdyl ich obsiuga jest
w skrypcie bédzie identyczna.
W stosie 6 wykorzystana zostaia XLEN rdéwna 2 aby pierwsze trzy karty
(dwie + wierzchnia karta) byily zawsze widoczne, poniewall diugodé stosu
wynosi réwnie@ 2 nie ma jul miejsca na wydwietlanie innych kart.
Parametr FLAGS zostal ustawiony na 32 aby karty XLEN byiy wierzchnimi.
Na stosach 4 ustawione zostaily bity odpowiedzialne za automatyczne
odkrywanie zakrytych kart (4) i uniemolliwienie ich wybrania (16)
Przed tworzeniem stosdédw zostaia okredlona wielkod6é ekranu (2.15, 7.0).

SCREENSIZE 2 15 7 0

DO i = 0 TO 6
NEWSTOCK 4 16+4 0 1 0 0 0 15
stock.i = RESULT

END

DO 1 = 0 TO 3
NEWSTOCK i 0 i+2 i+43 1 0 15
base.i = RESULT

END

NEWSTOCK 5 0 1 0 1 0 15

deck = RESULT

NEWSTOCK 6 3241 1 1 1 0 15 2 2

waste = RESULT

Teraz wystarczy dodaé talié potasowanych kart.
ADDCARDS deck SHUFFLED
Wreszcie pétla gidwna. Zostaia znaczdco uproszczona. Nie obsiugiwane jest
wybieranie kart (act = 2). Nie jest taklie sprawdzany numer wcidniétego
gadtietu (jest tylko Start, gadliet typu CYCLE przerywa ACTION tylko jedli

podamy parametr HANDLE), zawsze wywoiywana Jjest procedura GAME.

DO FOREVER
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ACTION

PARSE VAR RESULT act rest

IF act = 1 THEN EXIT

IF act = 3 THEN CALL GAME
END

Na poczatku procedury GAME zmianiamy gadliety (SELECTGUI), sprzatamy
karty na stos <deck> (CLEANUP) oraz ustawiamy wartodci poczétkowe zmiennych
sel - adres wybranego stosu,
fin. - tablica zawirajéca w polach fin.0 - fin.3 wartodé karty,
jakad naleQly poioliyé na pole bazowe w odpowiednim kolorze
(poczéatkowo 0, gdyG as ma wartodé 0),
gadcards - odczytywana z gadfietu ’Cards at once’ (numer 10)

GAME :
CLEANUP deck
SELECTGUI 4
sel = 0
fin. = 0
GETGADGET 10
gadcards = RESULT +1

Rozkiadanie kart w ukiad poczadtkowy realizowane za pomocd pétli.
Na stos o numerze ’'i’ przekiadane jest i’ kart zakrytych i jedna odkryta.

DO i=0 TO 6
CARDSELECT deck i
MOVECARDS deck stock.i
CARDSELECT deck 1
MOVECARDS deck stock.i REVERSE
END

W tym miejscu nastépuje pétla podobna do gidwne]j, tym razem z obsiugéd
wyboru karty na ekranie graficznym. Nacidniécie gadetu powoduje
zmiané gadetdédw i powrdt z podprogramu.

Instrukcja SELECT w cz&6ci dla act 2 rozpatruje nastépujidce wypadki:
1. klikniécie na stos talonu - powoduje to wywoianie DODECK

2. {laden stos nie jest wybrany (sel=0), a klikniéta zostaia karta (card>0)
na stosie nie bazowym (sid>3) - klikniéty stos staje sié wybranym
3. zostail wybrany ponownie ten sam stos - wywolanie procedury DOBASE

4. zostai wybrany stos roboczy - wywoianie procedury DOSTOCK
5. zostail wybrany stos bazowy - wywoianie procedury DOBASE

DO FOREVER

ACTION

PARSE VAR RESULT act stock sid card

IF act = 1 THEN EXIT

IF act = 2 THEN SELECT
WHEN sid = 5 THEN CALL DODECK
WHEN sel = 0 & card>0 & sid>3 THEN sel = stock
WHEN sel = stock THEN CALL DOBASE
WHEN sel>0 & sid = 4 THEN CALL DOSTOCKS
WHEN sel>0 & sid < 4 THEN CALL DOBASE
OTHERWISE NOP

END

IF act = 3 THEN DO
SELECTGUI 3
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RETURN
END
END
RETURN

Procedura DODECK sprawdza czy w talonie s& Jjeszcze karty jedli tak
przekiladamy liczé kart okrebdlond w zmiennej gadcards z talonu na stos,
w przeciwnym wypadku wszystkie karty przekiadamy ponownie do talonu.

DODECK:
CARDSELECT deck gadcards
IF RESULT = '’ THEN DO
CARDSELECT waste 52
MOVECARDS waste deck REVERSE
END
ELSE MOVECARDS deck waste REVERSE
RETURN

Procedura DOSTOCKS odpowiada za przekiliadanie kart pomiédzy stosami
roboczymi.

Sprawdzamy zaznaczonéd karté na poprzednio wybranym stosie i pierwsza
na aktualnie wybranym. Jedli na tym ostatnim nie ma kart dokonujemy
przeiolienia w wypadku gdy wczebniej wybrana karta jest krdlem.

Jelieli na ostatnio wybranym stosie znajdujd sié karty sprawdzamy zgodnodé
wartobci i kolordéw przed przeiolieniem kart.

DOSTOCKS:
CARDSELECT sel 0 RELATIVE
PARSE VAR RESULT stype sval xx
CARDSELECT stock 1
PARSE VAR RESULT type val xx
IF type = '’ THEN DO
IF sval = 12 THEN MOVECARDS sel stock ATONCE
END
ELSE DO
IF (val = sval+l) & (((type + stype) // 2) = 1) THEN MOVECARDS sel stock
ATONCE
END
sel = 0
RETURN

Jebli wybrany zostanie stos bazowy sprawdzamy czy pierwsza karta z
wybranego stosu pasuje na odpowiedni stos bazowy. W przypadku zgodnodci
zwiékszamy licznik tego stosu 1 przekiadamy karté

DOBASE :
CARDSELECT sel 1
PARSE VAR RESULT type val xx
IF val = fin.type THEN DO
fin.type = fin.type +1
MOVECARDS sel base.type
END
sel =0
RETURN

To jul wszystko. Peliny skrypt przykiadu zapisany jest w katalogu Scripts

H
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jele

d nazwd Tutorial.srx.

1.36 Gdzie jest autor?

Ws

Mi
ul
08

zelkie uwagi, sugestie, pytania proszé kierowaé na adres:

chai Szafraiski
. J. Korczaka 21/15
-400 Garwolin

email: msl7476l@students.mimuw.edu.pl

stalker@i.pl
m@i.pl

1.37 Historia

vl.

vl.

vl.

v0.

vO0.
v0.

2

- skrypt do Free Cell,

- opcje otwierane sa teraz w oknie a nie w ekranie (wiekszosc kart
graficznych nie umozliwia przesuwania ekranow,

— gra na ekranie WB,

1 28.07.97

— WHICHCARD, ERRBEEP, zmieniony REDRAW,

- rozdzielczobdé ekranu z GUI taka jak ekranu gidwnego,

- wybdr czcionki w preferencjach,

— GUI wrafiliwe na szerokodé ekranu oraz wysokodé czcionki,

- obsiuga nazw gadletdédw CYCLE,

- poprawiona obsiuga bié&ddéw,

- skrypt jako parametr CLI lub Workbench’a,

0 14.07.97

— CLEANUP, GETGADGET, CARDREVERSE - nowe instrukcje arexx’a,

— CARDSELECT zmieniony kod, nowe parametry,

- SELECTGUI - ulywa maski bitowej zamiast pierwszej linii i diugodci

interfejsu,
- powstaly dwa pierwsze sensowne skrypty - Klondike i Demon
50 08.07.97

Wiékszobé zaplanowanych funkcji dziaila w te]j wersji. Interfeijs
arexx’a wyposalony w 14 podstawowych instrukcji w tym obsiuga
trzech typdw gadletdw (button, text, cycle).

00 - v0.10 07.96

11 - v0.16 05.97 - 06.97

1.38 Co nowego w przysziych wersjach ?

efekty dzwiékowe w formacie 8SVX,
obsiuga gadletdéw typu STRING, INTEGER, CHECKBOX,

ustawienia wiasne skryptu zapisywane przez ulycie Save w preferencjach

programu (listy wynikdéw, stan gadletdw),
ukiad kart opisywany w sposdb podobny do rozkiadu gadletdéw MUI
zamiast podawania wspdéirzédnych i diugodci.
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Jelieli jested zainteresowany przysziymi wersjami programu, przysyiaj
swoje propozycje, uwagi i1 sugestie na adres autora.
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