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КУРСОВИК


Вашему вниманию предоставляется курсовая работа по программированию динамической логической игры – программная реализация игры “Oflameron” на Delphi 5. Работа ориентирована на начинающих программистов. Особенности работы:

- подробно документированы все шаги программирования;

- приложены листинги программ на каждый шажок разработки;

- работа содержит много информации, позволяющей «индивидуализировать» курсовик;

- работа полностью идентична версиям на VB и на Java

Документ содержит 33 листа описания процесса разработки всех элементов программы, иллюстрации и исходные коды. К документу прилагаются полные проекты на все промежуточные этапы программирования. Так же описан процесс разработки графического оформления программы.


Для Вашего удобства я написал несколько измененный вариант курсовика (версия от 30/03-2005) , чтобы не получилось так, что уже кто-то сдал точно такой же вариант Вашему преподавателю. Для однозначного разрешения такой ситуации рекомендую перед началом работы над курсовиком осторожно задать вопрос – можно ли Вам разработать вариант игры «Офламерон»? Если Ваш преподаватель удивится, что за игра такая, то все в порядке, ему никто этот курсовик не сдавал. 

Если преподаватель проявит знание вопроса, то Вы все равно может попробовать использовать этот документ, просто оговорив, что напишете свой вариант игры (в первой версии документа самый последний проект dlp12.zip был не такой. Там не было кнопок |Pause|, |Continue| и |Exit|, было иное оформление. В самом сложном случае можно использовать документ частично, переписав пару-тройку функций, переименовав массив и т.д. В этом случае рекомендуется не прилагать к курсовой работе промежуточных архивных проектов (к курсовику приложить только окончательный вариант dlp12.zip). Не забудьте переименовать и архивы (ZIP-файлы). Преподаватели – не простаки.

В самое верхнее поле ( |Message| ) ничего не выводится. Если преподаватель спросит «что, зачем, почему», скажите, что туда можно сделать вывод сообщений, но пока это было не нужно. Или просто уберите надпись из StaticText57.
Курсовая работа


Игра “Oflameron” имеет несколько вариантов – два карточных варианта (http://card.oflameron.ru/ и http://russian.oflameron.ru/ ) и несколько версий табличного варианта – статическая на листочке бумаги (http://www.oflameron.ru/ee/ ) и динамическая онлайн версия (http://www.oflameron.ru/oflameron-light.htm ).

Разработанная здесь версия игры наиболее соответствует динамической онлайн версии http://www.oflameron.ru/oflameron-light.htm . 
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Описание Игры                           
       
    Игровое поле представляет собой набор таблиц ( в данном случае их две) – таблица из одного столбца для ведения счета и таблица 8x5 (игровое поле).
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Все ячейки игровой таблицы заполняются символами, обозначающими номинал ячеек: 

    [-1,-5,-10,-15,-25] - убавляют соответствующее количество очков с счета игрока 
    [1,5,10,15,25] - прибавляют соответствующее количество очков к счету игрока 
    [B] - убавляет с счета игрока 200 очков 
    [P] - добавляет к счету игрока 100 очков 
    [T] - добавляет к счету игрока 500 очков 
    [Z] - обнуляет счет игрока 
    [END] - заканчивает игру
Для удобства игры ячейки разных типов отображаются на экране с разным цветом фона.

В динамическом варианте игры на игровом поле игрок может выполнять всего 2 действия: 
    1 - один раз в начале игры поставить "маркер" в любую ячейку нижней строки игрового поля (просто Click-нув мышкой на выбранной ячейке). 
    2 - после постановки "маркера" игрок может перемещать его вправо и влево по нижней строке игрового поля клавишами "Стрелка влево" и "Стрелка вправо". 
     
    Все номиналы ячеек, которые "посетит" маркер игрока добавляются к счету. Маркер - выделенная синим цветом ячейка. Для постановки маркера достаточно просто кликнуть мышкой по любой ячейке нижнего ряда игрового поля. Маркер можно поставить только один раз – в начале игры. Потом его можно только перемещать по нижней строке таблицы вправо-влево. 
     
    Как только игрок поставил "маркер" начинается игра. Игра ведется на время. Линейный цветной индикатор отсчитывает интервалы времени, через которые все строки игрового поля сдвигаются на одну вниз. При этом на "маркер" игрока может сдвинуться ячейка с проигрышным значением, обнулением счета |Z| или окончания игры |End|. Задача игрока - перемещать маркер по выигрышным ячейкам, набирая как можно больше очков и следить за тем, чтобы на его маркер не "наехала" ячейка с проигрышным номиналом (например, |Z|-обнуление счета). 
    Игра отнюдь не так проста, как может показаться на первый взгляд. Добавлены специальные возможности: ускорение и замедление счетчика интервалов, изменение частоты появления выигрышных и проигрышных номиналов ячеек при большом счете игрока. Возможно добавление ячеек с дополнительными номиналами, накопление «жизней», переход к графическому оформлению, сетевые версии для нескольких игроков и т.д.
     
    Игрок должен стремиться увеличивать счет. Игра (теоретически бесконечная) может быть остановлена при следующих условиях: 1) маркер игрока попадает на ячейку с номиналом |End| 2) счет игрока стал отрицательным 3) если в игре установлено ограничение по времени. Такая гибкость алгоритма игры позволяет создать огромное количество ее .
Алгоритм

Игровое поле представляет собой таблицу размером 8x5. Поставим ему в соответствие числовой массив 8x6 (обратите внимание – на 1 строку больше). Принципиально можно разработать вариант, когда размер числового массива будет так же 8x5. Но в данном случае выбран вариант 8x6 для более простого и наглядного программирования. В эту «лишнюю» строку будут помещаться значения от генератора случайных чисел перед тем, как все строки будут сдвинуты сверху вниз (этой строке нет соответствующих ячеек StaticText на экране. Т.е. строка «невидима»). Элементы этой «лишней» строки будут переписаны в освободившуюся верхнюю видимую на экране строку игровой таблицы. Ячейки игровой таблицы на экране образованы элементами StaticText7 – StaticText46, размещенными в 5 строк по 8 элементов.

Генератор случайных чисел не может напрямую генерировать символы номиналов игровых ячеек. Числовой массив заполняется числами, а перед заполнением ячеек игровой таблицы на экране производится вычисление номиналов, их рисование, вычисление цветовых атрибутов каждой ячейки и их установка.


В программу введена одна дополнительная ячейка StaticText56. Предназначена она для упрощения программирования процесса пересчета числовых значений массива в номиналы ячеек и их рисования на экране. В принципе, следует использовать иной механизм заполнения ячеек StaticText7 – StaticText46 на экране. Нужно перебирать список объектов формы Form1 , выбирать из него элементы StaticText7 – StaticText46 и заполнять их вычисленными номиналами. С точки зрения потребительских качеств игры работа со списком объектов не дает никакого выигрыша, но сильно снижает наглядность разработанного проекта.
Программирование


Основная цель, которая реализована в данном проекте – показать, как разделить задачу создания логической игры на отдельные этапы., выполнить программирование для каждого этапа и получить демонстрационные результаты. При разработке программы не ставилась задача создать максимально компактный код, поэтому листинг имеет много возможностей для доработки и вместе с тем обладает отличной иллюстративностью.


Создадим новый проект Delphi5   Project1.pas  Размеры формы Form1 – Height=302, Width=343.  На форме разместим GroupBox1: TGroupBox (Height=145, Width=313). На GroupBox поместим необходимое количество элементов StaticText, которые будут ячейками игрового поля. StaticText1 – StaticText6  - для индикации текущего уровня (Level). 


StaticTex7 – StaticText46 – создают на игровом поле собственно ячейки для игры. А StaticText47 и StaticText48 – ячейки для сообщений и ведения счета.
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Придадим ячейкам цветовые атрибуты, аналогичные версии игры на Visual BASIC
И нарисуем цветной линейный индикатор (используем элементы StaticText 49-55).
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Игровое поле будет выглядеть так:
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И еще один элемент StaticText 56 для промежуточного копирования значений ячеек игрового поля (справа внизу).
Напишем код генератора случайных чисел:

Randomize;

StaticText7.Caption :=IntToStr(Random(20)); //генератор случайных чисел в пределах 20
Полный листинг этого проекта – в файле dlp1.zip
Установим правильные размеры элементов цветного линейного индикатора:

StaticText49.Height :=8;

StaticText50.Height :=8;

StaticText51.Height :=8;

StaticText52.Height :=8;

StaticText53.Height :=8;

StaticText54.Height :=8;

StaticText55.Height :=8;

StaticText49.Width :=32;

StaticText50.Width :=32;

StaticText51.Width :=32;

StaticText52.Width :=32;

StaticText53.Width :=32;

StaticText54.Width :=32;

StaticText55.Width :=32;

Создадим массив field  и переменные i, j:

  var

  Form1: TForm1;

  St: systemtime; 

  field:  array[0..20, 0..20] of Integer; //Массив для игрового поля
  i: byte;

  j: byte;

Напишем функцию для заполнения массива field[0..20, 0..20] значениями генератора случайных чисел:

function FieldFill : integer;

begin

{Заполнить массив Field случайными числами 
}

Randomize;

for i := 0 to 8 do

  for j := 0 to 6 do

   field[i, j] :=Random(20);

end;

В процедуру procedure TForm1.FormShow(Sender: TObject) впишем код для проверки заполнения массива field[0..20, 0..20]             

procedure TForm1.FormShow(Sender: TObject);

begin
{Процедура выполняется при загрузке формы Form1

}

StaticText49.Height :=8;

StaticText50.Height :=8;

StaticText51.Height :=8;

StaticText52.Height :=8;

StaticText53.Height :=8;

StaticText54.Height :=8;

StaticText55.Height :=8;

StaticText49.Width :=32;

StaticText50.Width :=32;

StaticText51.Width :=32;

StaticText52.Width :=32;

StaticText53.Width :=32;

StaticText54.Width :=32;

StaticText55.Width :=32;

FieldFill(); //Вызов функции заполнения массива field[0..20, 0..20]
StaticText7.Caption :=IntToStr(field[1,1]); //Вывести на экран значение элемента массива
StaticText8.Caption :=IntToStr(field[1,2]);

StaticText9.Caption :=IntToStr(field[1,3]);

StaticText10.Caption :=IntToStr(field[1,4]);

StaticText11.Caption :=IntToStr(field[1,5]);

StaticText12.Caption :=IntToStr(field[1,6]);

end;

Теперь код 

StaticText7.Caption :=IntToStr(field[1,1]); //Вывести на экран значение элемента массива
StaticText8.Caption :=IntToStr(field[1,2]);

StaticText9.Caption :=IntToStr(field[1,3]);

StaticText10.Caption :=IntToStr(field[1,4]);

StaticText11.Caption :=IntToStr(field[1,5]);

StaticText12.Caption :=IntToStr(field[1,6]);

можно убрать. 

Теперь напишем функцию, которая будет анализировать элементы массива    
field[0..20, 0..20] , в зависимости от значения устанавливать «номинал» ячейки и ее цветовые атрибуты и записывать их в «промежуточную» ячейку StaticText56. 

function Color_Chars : integer;

begin

for i := 0 to 7 do

  for j := 0 to 5 do

     if field[i, j] = 0  then  //Если нулевое значение
     Form1.StaticText56.Caption := '+1'; //то номинал ячнйки = «+1»

     if field[i, j] = 0  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;  //Цвет фона ячейки - желтоватый
     if field[i, j] = 0  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;  //Цвет «+1» - черный
     if field[i, j] = 1  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-1';

     if field[i, j] = 1  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 1  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 2  then

     Form1.StaticText56.Caption := '+5';

     if field[i, j] = 2  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 2  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 3  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-5';

     if field[i, j] = 3  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 3  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 4  then

     Form1.StaticText56.Caption := '+10';

     if field[i, j] = 4  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 4  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 5  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-10';

     if field[i, j] = 5  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 5  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 6  then

     Form1.StaticText56.Caption := '+15';

     if field[i, j] = 6  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 6  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 7  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-15';

     if field[i, j] = 7  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 7  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 8  then

     Form1.StaticText56.Caption := '+25';

     if field[i, j] = 8  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 8  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00ffffff;

     if field[i, j] = 9  then

     Form1.StaticText56.Caption := 'T';

     if field[i, j] = 9  then

     Form1.StaticText56.Color := $00ABCFBB;

     if field[i, j] = 9  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 10  then

     Form1.StaticText56.Caption := 'P';

     if field[i, j] = 10  then

     Form1.StaticText56.Color := $00FFC0C0;

     if field[i, j] = 10  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 11  then

     Form1.StaticText56.Caption := 'B';

     if field[i, j] = 11  then

     Form1.StaticText56.Color := $0080FFFF;

     if field[i, j] = 11  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 12  then

     Form1.StaticText56.Caption := 'Z';

     if field[i, j] = 12  then

     Form1.StaticText56.Color := $00000000;

     if field[i, j] = 12  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00FFFFFF;

     if field[i, j] = 13  then

     Form1.StaticText56.Caption := 'Z';

     if field[i, j] = 13  then

     Form1.StaticText56.Color := $00000000;

     if field[i, j] = 13  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00FFFFFF;

     if field[i, j] = 14  then

     Form1.StaticText56.Caption := 'End';

     if field[i, j] = 14  then

     Form1.StaticText56.Color := $000F0FFF;

     if field[i, j] = 14  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $00FFFFFF;

     if field[i, j] = 15  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-10';

     if field[i, j] = 15  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 15  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 16  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-5';

     if field[i, j] = 16  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 16  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 17  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-1';

     if field[i, j] = 17  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 17  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 18  then

     Form1.StaticText56.Caption := '+1';

     if field[i, j] = 18  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 18  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

     if field[i, j] = 19  then

     Form1.StaticText56.Caption := '+5';

     if field[i, j] = 19  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 19  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

      if field[i, j] = 20  then

     Form1.StaticText56.Caption := '-25';

     if field[i, j] = 20  then

     Form1.StaticText56.Color := $00BBECF4;

     if field[i, j] = 20  then

     Form1.StaticText56.Font.Color := $80000008;

end;


Эту функцию можно сделать проще и короче, но был выбран самый простой прямой вариант пересчета значений массива field[i, j] в номиналы и атрибуты ячеек игрового поля – для наглядности. Вы можете самостоятельно написать более оптимальный код функции.


Для проверки работоспособности функции Color_Chars создадим временную процедуру TForm1.StaticText56Click :

procedure TForm1.StaticText56Click(Sender: TObject);

begin
FieldFill();  //Заполнить массив field[i, j] значениями генератора случайных чисел
Color_Chars(); //Вычислить номинал ячейки и ее атрибуты цвета по ее значениям
end;

Просто «кликая» мышкой на StaticText56 можно посмотреть, как будут меняться ее номиналы.

Полный листинг этого проекта – в файле dlp2.zip
Теперь напишем функцию GameField_Fill , копирующую значения ячеек и цветовые атрибуты из StaticText56   в ячейки игрового поля:

function GameField_Fill : integer;  //Копировать номиналы и атрибуты ячеек
begin

for i := 0 to 7 do

  for j := 0 to 5 do

     begin
     Color_Chars(); //Вычислить номинал ячейки и атрибуты цвета
                   //и поместить их в промежуточную ячейку StaticText56

     if k = 0  then

     Form1.StaticText7.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 0  then

     Form1.StaticText7.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 0  then

     Form1.StaticText7.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 1  then

     Form1.StaticText8.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 1  then

     Form1.StaticText8.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 1  then

     Form1.StaticText8.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 2  then

     Form1.StaticText9.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 2  then

     Form1.StaticText9.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 2  then

     Form1.StaticText9.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 3  then

     Form1.StaticText10.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 3  then

     Form1.StaticText10.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 3  then

     Form1.StaticText10.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 4  then

     Form1.StaticText11.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 4  then

     Form1.StaticText11.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 4  then

     Form1.StaticText11.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 5  then

     Form1.StaticText12.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 5  then

     Form1.StaticText12.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 5  then

     Form1.StaticText12.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 6  then

     Form1.StaticText13.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 6  then

     Form1.StaticText13.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 6  then

     Form1.StaticText13.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 7  then

     Form1.StaticText14.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 7  then

     Form1.StaticText14.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 7  then

     Form1.StaticText14.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 8  then

     Form1.StaticText15.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 8  then

     Form1.StaticText15.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 8  then

     Form1.StaticText15.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 9  then

     Form1.StaticText16.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 9  then

     Form1.StaticText16.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 9  then

     Form1.StaticText16.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 10  then

     Form1.StaticText17.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 10  then

     Form1.StaticText17.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 10  then

     Form1.StaticText17.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 11  then

     Form1.StaticText18.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 11  then

     Form1.StaticText18.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 11  then

     Form1.StaticText18.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 12  then

     Form1.StaticText19.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 12  then

     Form1.StaticText19.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 12  then

     Form1.StaticText19.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 13  then

     Form1.StaticText20.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 13  then

     Form1.StaticText20.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 13  then

     Form1.StaticText20.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 14  then

     Form1.StaticText21.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 14  then

     Form1.StaticText21.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 14  then

     Form1.StaticText21.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 15  then

     Form1.StaticText22.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 15  then

     Form1.StaticText22.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 15  then

     Form1.StaticText22.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 16  then

     Form1.StaticText23.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 16  then

     Form1.StaticText23.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 16  then

     Form1.StaticText23.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 17  then

     Form1.StaticText24.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 17  then

     Form1.StaticText24.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 17  then

     Form1.StaticText24.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 18  then

     Form1.StaticText25.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 18  then

     Form1.StaticText25.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 18  then

     Form1.StaticText25.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 19  then

     Form1.StaticText26.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 19  then

     Form1.StaticText26.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 19  then

     Form1.StaticText26.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 20  then

     Form1.StaticText27.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 20  then

     Form1.StaticText27.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 20  then

     Form1.StaticText27.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 21  then

     Form1.StaticText28.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 21  then

     Form1.StaticText28.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 21  then

     Form1.StaticText28.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 22  then

     Form1.StaticText29.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 22  then

     Form1.StaticText29.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 22  then

     Form1.StaticText29.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 23  then

     Form1.StaticText30.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 23  then

     Form1.StaticText30.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 23  then

     Form1.StaticText30.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 24  then

     Form1.StaticText31.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 24  then

     Form1.StaticText31.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 24  then

     Form1.StaticText31.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 25  then

     Form1.StaticText32.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 25  then

     Form1.StaticText32.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 25  then

     Form1.StaticText32.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 26  then

     Form1.StaticText33.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 26  then

     Form1.StaticText33.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 26  then

     Form1.StaticText33.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 27  then

     Form1.StaticText34.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 27  then

     Form1.StaticText34.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 27  then

     Form1.StaticText34.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 28  then

     Form1.StaticText35.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 28  then

     Form1.StaticText35.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 28  then

     Form1.StaticText35.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 29  then

     Form1.StaticText36.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 29  then

     Form1.StaticText36.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 29  then

     Form1.StaticText36.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 30  then

     Form1.StaticText37.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 30  then

     Form1.StaticText37.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 30  then

     Form1.StaticText37.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 31  then

     Form1.StaticText38.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 31  then

     Form1.StaticText38.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 31  then

     Form1.StaticText38.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 32  then

     Form1.StaticText39.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 32  then

     Form1.StaticText39.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 32  then

     Form1.StaticText39.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 33  then

     Form1.StaticText40.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 33  then

     Form1.StaticText40.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 33  then

     Form1.StaticText40.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 34  then

     Form1.StaticText41.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 34  then

     Form1.StaticText41.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 34  then

     Form1.StaticText41.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 35  then

     Form1.StaticText42.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 35  then

     Form1.StaticText42.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 35  then

     Form1.StaticText42.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 36  then

     Form1.StaticText43.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 36  then

     Form1.StaticText43.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 36  then

     Form1.StaticText43.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 37  then

     Form1.StaticText44.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 37  then

     Form1.StaticText44.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 37  then

     Form1.StaticText44.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 38  then

     Form1.StaticText45.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 38  then

     Form1.StaticText45.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 33  then

     Form1.StaticText45.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     if k = 39  then

     Form1.StaticText46.Caption := Form1.StaticText56.Caption;

     if k = 39  then

     Form1.StaticText46.Color := Form1.StaticText56.Color;

     if k = 39  then

     Form1.StaticText46.Font.Color := Form1.StaticText56.Font.Color;

     k := k + 1;

     end;

end;

Эта функция написана не оптимально, но наглядно. Можно переписать ее существенно короче. 

Как работает GameField_Fill  – при старте программы в процедуре  TForm1.FormShow  выставляется счетчик k :=0 (счетчик ячеек), т.е. еще ни одна ячейка игрового поля не заполнена вычисленными номиналами. Затем FieldFill(); заполняет массив field[i, j] числовыми значениями и вызывается GameField_Fill(); которая вызывая функцию Color_Chars(); преобразует числовые значения field[i, j] в номиналы ячеек и их цветовые атрибуты и записывает их в промежуточную ячейку StaticText56. Функция GameField_Fill значения ячейки StaticText56 «распределяет» по соответствующим ячейкам игрового поля StaticText7 - StaticText46.


Несколько поменялся код и «временной» функции TForm1.StaticText56Click :

procedure TForm1.StaticText56Click(Sender: TObject);
begin

k := 0; 

FieldFill();

GameField_Fill();
end;

«Щелкая» мышкой на поле ячейки StaticText56 можно посмотреть, как заполняются ячейки игрового поля.

Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp3.zip
Разработаем процедуру Num_Move(), переписывающую значения и цветовые атрибуты ячеек игрового поля построчно, сверху – вниз («сдвигающую» строки игровой таблицы сверху вниз). А так же – заполняющую верхний ряд игрового поля новыми значениями (т.е. новые значения ячеек как бы вводятся сверху игрового поля). Процедура будет содержать просто операторы копирования. Вы можете сами разработать более оптимальный алгоритм копирования.

function Num_Move : integer;  //"Сдвигать" строки таблицы сверху - вниз

begin

k := 0; //Счетчик ячеек
 for j := 0 to 5 do

  for i := 0 to 7 do

     begin

        field[i, j] := field[i, j + 1];

     end;

  GameField_Fill(); //Вывести на экран номиналы и цветовые атрибуты ячеек
end;

Чтобы посмотреть, как работает копирование значений и атрибутов ячеек сверху вниз, создадим «временную» процедуру обработки Click-а на элементе    StaticText6 
[image: image6.emf] 
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procedure TForm1.StaticText6Click(Sender: TObject);

begin

Num_Move();//"Сдвигать" строки таблицы сверху - вниз
end;

Процедура нужна только для контроля работоспособности «сдвига» номиналов и цветовых атрибутов ячеек сверху – вниз.

Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp4.zip
Теперь нужно добавить код функции Up_Str_App для заполнения верхней строки игрового поля новыми значениями.

function Up_Str_App : integer;  //Заполнить верхнюю строку значениями
begin

Randomize;

for i := 0 to 7 do

   field[i, 5] :=Random(20);

end;

Эта функция будет вызываться из function Num_Move :

function Num_Move : integer;  //"Сдвигать" строки таблицы сверху - вниз
begin

Up_Str_App();//Заполнить верхнюю строку значениями

k := 0; //Счетчик ячеек
 for j := 0 to 5 do

  for i := 0 to 7 do

     begin

        field[i, j] := field[i, j + 1];

     end;

  GameField_Fill();//Вывести на экран номиналы и цветовые атрибуты ячеек
end;

Чтобы посмотреть как это все работает, пощелкайте мышкой на самой левой ячейке   StaticText6 нижнего ряда игрового поля (Выделена оранжевой стрелкой.) 
[image: image9.jpg]



Процедура обработки – временная процедура TForm1.StaticText6Click , нужная только для отладки.
Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp5.zip
Теперь нужно написать код обработки постановки игроком игрового маркера в любую из ячеек нижней строки игрового поля.
Создадим триггер firstset = 0   

Триггер =0, если маркер в нижнюю строку еще не ставили.

Создадим переменную  markersave указывающую на номер ячейки нижнего уровня, в которую поставлен маркер.
Общий фрагмент кода, обрабатывающий установку маркера в нижней строке:

procedure TForm1.StaticText7Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText7.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 0; //Указывает на ячейку StaticText7, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;

procedure TForm1.StaticText8Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText8.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 1; //Указывает на ячейку StaticText8, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;

procedure TForm1.StaticText9Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText9.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 2; //Указывает на ячейку StaticText9, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;

procedure TForm1.StaticText10Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText10.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 3; //Указывает на ячейку StaticText10, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;

procedure TForm1.StaticText11Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText11.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 4; //Указывает на ячейку StaticText11, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;

procedure TForm1.StaticText12Click(Sender: TObject);

begin
//Процедура установки маркера

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

if firstset = 0  then markersave := 5; //Указывает на ячейку StaticText12, в которую установили маркер

if firstset = 0  then Form1.StaticText12.Color := $00FD1117;

end;

procedure TForm1.StaticText13Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText13.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 6; //Указывает на ячейку StaticText13, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;

procedure TForm1.StaticText14Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText14.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 7; //Указывает на ячейку StaticText14, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать
end;
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Можно проверить, что маркер возможно поставить только в одну ячейку. Теперь нужно обеспечить сохранение маркера (окраску ячейки в синий цвет) при сдвигании ячеек сверху - вниз.

Функция Marker_Reset восстановления цвета маркера после смещения ячеек игрового поля сверху - вниз:

function Marker_Reset : integer;  //Восстановить маркер после "сдвига" строк

begin

if markersave = 0  then Form1.StaticText7.Color := $00FD1117;

if markersave = 1  then Form1.StaticText8.Color := $00FD1117;

if markersave = 2  then Form1.StaticText9.Color := $00FD1117;

if markersave = 3  then Form1.StaticText10.Color := $00FD1117;

if markersave = 4  then Form1.StaticText11.Color := $00FD1117;

if markersave = 5  then Form1.StaticText12.Color := $00FD1117;

if markersave = 6  then Form1.StaticText13.Color := $00FD1117;

if markersave = 7  then Form1.StaticText14.Color := $00FD1117;

end;

Теперь «подключим» функцию Marker_Reset() к работе в процедуре сдвига вниз. В самый низ function Num_Move вставим следующий код (выделен красным цветом):

function Num_Move : integer;  //"Сдвигать" строки игровой таблицы сверху - вниз

begin

Up_Str_App(); //Заполнить верхнюю строку значениями

k := 0; //Счетчик ячеек
 for j := 0 to 5 do

  for i := 0 to 7 do

     begin

        field[i, j] := field[i, j + 1];

     end;

  GameField_Fill(); //Вывести на игровое поле номиналы ячеек и цветовые атрибуты
  Marker_Reset(); //Восстановить маркер

end;
Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp6.zip
Функция сохранения цветовых атрибутов всех ячеек нижней строки до установки маркера:
function Save_Color : integer;  //Сохранить цвет ячеек нижнего уровня при перемещении маркера

begin

   savecolor[0] :=Form1.StaticText7.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText7

   savecolor[1] :=Form1.StaticText8.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText8

   savecolor[2] :=Form1.StaticText9.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText9

   savecolor[3] :=Form1.StaticText10.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText10

   savecolor[4] :=Form1.StaticText11.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText11

   savecolor[5] :=Form1.StaticText12.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText12

   savecolor[6] :=Form1.StaticText13.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText13

   savecolor[7] :=Form1.StaticText14.Color; //Сохранить цвет фона ячейки StaticText14

end;

Функция  Save_Color  будет использоваться для восстановления цвета ячеек (с которых «съехал» маркер) при перемещении маркера по горизонтали (по нижней строке игрового поля).

Напишем функцию Set_Marker_Count для подсчета очков при установке маркера в начале игры.

function Set_Marker_Count : integer;  //Подсчет очков при первой постановке маркера
begin

  if n = 0 then

  begin

   If markersave = 0 Then et := field[0, 0]; //field[i, 0] – ячейки нижнего уровня
   If markersave = 1 Then et := field[1, 0];

   If markersave = 2 Then et := field[2, 0];

   If markersave = 3 Then et := field[3, 0];

   If markersave = 4 Then et := field[4, 0];

   If markersave = 5 Then et := field[5, 0];

   If markersave = 6 Then et := field[6, 0];

   If markersave = 7 Then et := field[7, 0];

Form1.Caption := IntToStr(markersave);

  end;

  //Подсчитать и написать очки при постановке маркера
   if et = 0 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+1';

   if et = 1 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-1';

   if et = 2 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+5';

   if et = 3 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-5';

   if et = 4 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+10';

   if et = 5 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-10';

   if et = 6 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+15';

   if et = 7 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-15';

   if et = 8 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+25';

   if et = 9 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+500';

   if et = 10 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+100';

   if et = 11 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-200';

   if et = 12 then Form1.StaticText48.Caption :=  '0';

   if et = 13 then Form1.StaticText48.Caption :=  '0';

   if et = 14 then Form1.StaticText48.Caption :=  'End';

   if et = 15 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-10';

   if et = 16 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-5';

   if et = 17 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-1';

   if et = 18 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+1';

   if et = 19 then Form1.StaticText48.Caption :=  '+5';

   if et = 20 then Form1.StaticText48.Caption :=  '-25';

   n := 1; //Больше не обрабатывать, т.к. маркер поставлен
end;

Теперь «подключим» функцию Set_Marker_Count для подсчета очков – в каждую из процедур Click-а для КАЖДОЙ из ячеек нижней строки:
procedure TForm1.StaticText7Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText7.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 0; //Указывает на ячейку StaticText7, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

 end;

procedure TForm1.StaticText8Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText8.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 1; //Указывает на ячейку StaticText8, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;

procedure TForm1.StaticText9Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText9.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 2; //Указывает на ячейку StaticText9, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;

procedure TForm1.StaticText10Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText10.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 3; //Указывает на ячейку StaticText10, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;

procedure TForm1.StaticText11Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText11.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 4; //Указывает на ячейку StaticText11, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;

procedure TForm1.StaticText12Click(Sender: TObject);

begin
//Процедура установки маркера

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

if firstset = 0  then markersave := 5; //Указывает на ячейку StaticText12, в которую установили маркер

if firstset = 0  then Form1.StaticText12.Color := $00FD1117;

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;

procedure TForm1.StaticText13Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText13.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 6; //Указывает на ячейку StaticText13, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;

procedure TForm1.StaticText14Click(Sender: TObject);

begin

//Процедура установки маркера
if firstset = 0  then Form1.StaticText14.Color := $00FD1117;

if firstset = 0  then markersave := 7; //Указывает на ячейку StaticText14, в которую установили маркер

if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать

Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

end;
Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp7.zip
Несколько модернизируем функцию function Set_Marker_Count т.к. в ней не суммировались очки при первой постановке маркера:

function Set_Marker_Count : integer;  // Подсчет очков при первой постановке маркера
begin

  if n = 0 then

  begin

   If markersave = 0 Then et := field[0, 0]; //field[i, 0] - ячейки нижнего уровня
   If markersave = 1 Then et := field[1, 0];

   If markersave = 2 Then et := field[2, 0];

   If markersave = 3 Then et := field[3, 0];

   If markersave = 4 Then et := field[4, 0];

   If markersave = 5 Then et := field[5, 0];

   If markersave = 6 Then et := field[6, 0];

   If markersave = 7 Then et := field[7, 0];

Form1.Caption := IntToStr(markersave);

  end;

  if n = 0 then

  begin

  tk := StrToInt(Form1.StaticText48.Caption); //Преобразовать счет в число
  // Подсчитать и написать очки при постановке маркера
   if et = 0 then tk :=  tk +1;

   if et = 0 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 1 then tk :=  tk -1;

   if et = 1 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 2 then tk :=  tk +5;

   if et = 2 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 3 then tk :=  tk -5;

   if et = 3 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 4 then tk :=  tk +10;

   if et = 4 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 5 then tk :=  tk -10;

   if et = 5 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 6 then tk :=  tk +15;

   if et = 6 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 7 then tk :=  tk -15;

   if et = 7 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 8 then tk :=  tk +25;

   if et = 8 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 9 then tk :=  tk +500;

   if et = 9 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 10 then tk :=  tk +100;

   if et = 10 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 11 then tk :=  tk -200;

   if et = 11 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 12 then Form1.StaticText48.Caption :=  '0';

   if et = 13 then Form1.StaticText48.Caption :=  '0';

   if et = 14 then Form1.StaticText48.Caption :=  'End';

   if et = 14 then Application.Terminate; //Завершить программу
   if et = 15 then tk :=  tk -10;

   if et = 15 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 16 then tk :=  tk -5;

   if et = 16 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 17 then tk :=  tk -1;

   if et = 17 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 18 then tk :=  tk +1;

   if et = 18 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 19 then tk :=  tk +5;

   if et = 19 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   if et = 20 then tk :=  tk -25;

   if et = 20 then Form1.StaticText48.Caption :=  IntToStr(tk);

   n := 1; // Больше не обрабатывать, т.к. маркер поставлен
  end;

end;

Теперь напишем функцию подсчета очков при сдвиге ячеек сверху – вниз.

Процедура будет выглядеть чрезвычайно просто:

function Dn_Count : integer;  //Подсчитать очки при сдвиге строк таблицы сверху - вниз

begin

n := 0;//Временно разрешить работу функции Set_Marker_Count

Set_Marker_Count(); //Функция подсчета очков при постановке маркера. В ней 
                                   //опять будет установлен n :=0

end;

Функция Dn_Count абсолютно идентична одноименной процедуре в версии руководства по программированию этой же игры на Visual BASIC
«Подключим» функцию Dn_Count подсчета очков при сдвиге строк сверху – вниз. Т.к. в текущем варианте сдвиг строк производится при щелчке мышкой по StaticText6 , то и в эту процедуру TForm1.StaticText6Click  вставим вызов функции Dn_Count :

procedure TForm1.StaticText6Click(Sender: TObject);

begin

Num_Move(); //Сдвигать строки сверху - вниз

Dn_Count(); //Считать очки при сдвиге строк сверху - вниз

end;
Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp8.zip
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Создадим процедуру работы цветного линейного индикатора. Добавим на форму таймер Timer1 и сразу «разрешим» его, а интервал времени поставим = 500.

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

IndLent := IndLent + 1;

if IndLent = 9  then Timer1.Interval := 500; //Восстановить интервал
 if IndLent = 9  then IndLent := 0;

Print_Ind(); //Нарисуем индикатор
end;

Функция рисования индикатора:

function Print_Ind : integer;  //Нарисуем цветной линейный индикатор
begin

if IndLent = 1  then Form1.StaticText55.Visible := False;

if IndLent = 2  then Form1.StaticText54.Visible := False;

if IndLent = 3  then Form1.StaticText53.Visible := False;

if IndLent = 4  then Form1.StaticText52.Visible := False;

if IndLent = 5  then Form1.StaticText51.Visible := False;

if IndLent = 6  then Form1.StaticText50.Visible := False;

if IndLent = 7  then Form1.StaticText49.Visible := False;

if IndLent = 7  then Form1.Timer1.Interval := 100; //Уменьшить интервал когда 

                                                                                  //индикатор погашен
if IndLent = 7  then  //Нарисовать индикатор полностью
    begin

    Form1.StaticText55.Visible := True;

    Form1.StaticText54.Visible := True;

    Form1.StaticText53.Visible := True;

    Form1.StaticText52.Visible := True;

    Form1.StaticText51.Visible := True;

    Form1.StaticText50.Visible := True;

    Form1.StaticText49.Visible := True;

    end;

end;

Можно посмотреть, как индикатор работает.
Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp9.zip
Теперь таймер нужно «задизейблить» и разрешать только после того, как маркер будет поставлен в нижнюю строку игрового поля. Разрешение таймера вставим в функцию постановки маркера на нижней строке игрового поля (а точнее – в функцию подсчета очков после установки маркера Set_Marker_Count(), т.к. она общая для всех ячеек нижнего уровня).

В конце функции Set_Marker_Count()  появится строка:

Form1.Timer1.Enabled := True; //Разрешить работу таймера
Когда цветной линейный индикатор полностью исчезнет, необходимо сдвинуть все строки с ячейками игрового поля сдвинуть вниз (процедура TForm1.StaticText6Click),  на маркер, подсчитать очки и заполнить верхнюю строку игрового поля новыми значениями номиналов.

Процедура работы таймера Timer1 (TForm1.Timer1Timer )будет выглядеть следующим образом (добавленный код выделен красным):

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

IndLent := IndLent + 1;

 // Копия процедуры TForm1.StaticText6Click(). Сдвинуть строки игрового 
 //поля сверху – вниз
 if IndLent = 9  then Num_Move(); //Сдвигать строки сверху - вниз
 if IndLent = 9  then Dn_Count(); //Считать очки при сдвиге строк сверху - вниз

 if IndLent = 9  then Timer1.Interval := 500; //Восстановить интервал
 if IndLent = 9  then IndLent := 0;

 Print_Ind(); //Нарисуем индикатор
end;

Теперь нужно написать обработку нажатий клавиш и перемещения маркера вправо-влево по нижней строке ячеек игрового поля.

procedure TForm1.FormKeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

  //Обработка нажатия клавиш "Стрелка влево" и "Стрелка вправо"

begin

  Form1.Caption := IntToStr(Key); //Написать код нажатой клавиши
end;
Здесь процедура обработки нажатия кнопок клавиатуры не сильно отличается от VB-версии.

Переменная markersave однозначно показывает в какой ячейке нижней строки игрового поля стоит маркер. Напишем процедуру перемещения маркера вправо-влево по нижней строке. Для начала – из крайней левой ячейки – в крайнюю правую при нажатии клавиши «Стрелка Влево»:
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function Move_Point_Left : integer;  //Перместить маркер влево
begin
   if markersave = 0 then //Если это самая ЛЕВАЯ ячейка нижней строки
   begin
     markersave := 7; //Левее самой ЛЕВОЙ – самая ПРАВАЯ ячейка
     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера
     Form1.StaticText7.Color := savecolor[0]; //Восстановить цвет фона ячейки 

                                                                        //в которой был маркер
         //Аналогично процедуре  TForm1.StaticText14Click – поставить маркер
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек
         if firstset = 0  then Form1.StaticText14.Color := $00FD1117;

         if firstset = 0  then  markersave := 7;

         if firstset = 0  then firstset := 1;

         Set_Marker_Count();
          //----------------------------------------------------------------------------------------

     vt := markersave; //Запомнить значение markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует НИКАКОЙ ячейке –

                                   //запретить ложные срабатывания
   end;

   markersave := vt; //Восстановить markersave
   n := 0; //Маркер как бы не еще не ставился и можно подсчитывать 

              //очки в Set_Marker_Count
   Set_Marker_Count(); //ÏîäñПодсчитать очки при постановке 

                                      //(перемещении) маркера т.к. n = 0

end;

Функция получилась несколько длинновата, но для ее написание нужна только внимательность.
Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp10.zip
Напишем полный вариант обработки нажатия клавиш для всех ячеек нижней строки:

function Move_Point_Left : integer;  // Переместить маркер влево
begin
   if markersave = 0 then // Если это самая ЛЕВАЯ ячейка нижней строки
   begin
     markersave := 7; // Левее самой ЛЕВОЙ – самая ПРАВАЯ ячейка
     firstset := 0;  // временно разрешить рисование маркера
     Form1.StaticText7.Color := savecolor[0]; //Восстановить цвет фона ячейки

         //Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText14Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText14.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 7; //Указывает на ячейку StaticText14, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

   if markersave = 1 then //Если это ячейка  StaticText8 нижней строки
   begin
     markersave := 0;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText8.Color := savecolor[1]; //Восстановить цвет фона ячейки

         //Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText7Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText7.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 0; //Указывает на ячейку StaticText7, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

   if markersave = 2 then //Если это ячейка  StaticText9 нижней строки
   begin
     markersave := 1;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText9.Color := savecolor[2]; //Восстановить цвет фона ячейки

         // Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText8Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText8.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 1; //Указывает на ячейку StaticText8, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

   if markersave = 3 then //Если это ячейка  StaticText10 нижней строки
   begin
     markersave := 2;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText10.Color := savecolor[3]; //Восстановить цвет фона ячейки

         // Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText9Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText9.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 2; //Указывает на ячейку StaticText9, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

      if markersave = 4 then //Если это ячейка  StaticText11 нижней строки
   begin
     markersave := 3;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText11.Color := savecolor[4]; //Восстановить цвет фона ячейки

         // Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText10Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText10.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 3; //Указывает на ячейку StaticText10, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

      if markersave = 5 then //Если это ячейка  StaticText12 нижней строки
   begin
     markersave := 4;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText12.Color := savecolor[5]; //Восстановить цвет фона ячейки

         // Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText11Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText11.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 4; //Указывает на ячейку StaticText11, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

      if markersave = 6 then //Если это ячейка  StaticText13 нижней строки
   begin
     markersave := 5;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText13.Color := savecolor[6]; //Восстановить цвет фона ячейки

         //Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText12Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText12.Color := $00FD1117; //Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 5; //Указывает на ячейку StaticText12, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

      if markersave = 7 then //Если это самая ПРАВАЯ ячейка StaticText14 нижней строки

   begin
     markersave := 6;

     firstset := 0;  //временно разрешить рисование маркера

     Form1.StaticText14.Color := savecolor[7]; //Восстановить цвет фона ячейки

         // Поставить маркер - аналогично TForm1.StaticText13Click
         if firstset = 0  then Save_Color(); //Сохранить цвет ячеек

         if firstset = 0  then Form1.StaticText13.Color := $00FD1117; // Цвет маркера
         if firstset = 0  then  markersave := 6; //Указывает на ячейку StaticText13, в которую ставится маркер

         if firstset = 0  then firstset := 1; //Больше не обрабатывать для этой ячейки

         Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки после установки маркера

     vt := markersave; //Сохранить  markersave
     markersave := 10; //Значение 10 не соответствует ничему - запретить ложные срабатывания

   end;

   markersave := vt; //Восстановить markersave
   n := 0; //Маркер якобы еще не поставлен и можно будет подсчитывать очки
   Set_Marker_Count(); //Подсчитать очки, т.к. n = 0

end;

Аналогично напишем функцию перемещения маркера ВПРАВО.

Вызов функций перемещения маркера:

procedure TForm1.FormKeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

  //Обработка нажатия клавиш "Стрелка влево" и "Стрелка вправо"

begin

  Form1.Caption := IntToStr(Key); //Написать код нажатой клавиши
  if Key = 37  then Move_Point_Left(); //Переместить влево
  if Key = 39  then Move_Point_Right(); //Переместить вправо
end;

Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp11.zip
Теперь нужно сделать всего одну процедуру – процедуру сдвига нумерации текущих игровых уровней:

function Level_Count : integer;  //Нумерация и сдвиг игровых уровней
begin

 lvl := StrToInt(Form1.StaticText6.Caption);

 lvl := lvl + 1;

 Form1.StaticText6.Caption := IntToStr(lvl);

 lvl := StrToInt(Form1.StaticText5.Caption);

 lvl := lvl + 1;

 Form1.StaticText5.Caption := IntToStr(lvl);

 lvl := StrToInt(Form1.StaticText4.Caption);

 lvl := lvl + 1;

 Form1.StaticText4.Caption := IntToStr(lvl);

 lvl := StrToInt(Form1.StaticText3.Caption);

 lvl := lvl + 1;

 Form1.StaticText3.Caption := IntToStr(lvl);

 lvl := StrToInt(Form1.StaticText2.Caption);

 lvl := lvl + 1;

 Form1.StaticText2.Caption := IntToStr(lvl);

end;

Подключим процедуру сдвига слоев к работе, например так:

function Dn_Count : integer;  //Подсчитать очки при сдвиге строк таблицы сверху - вниз

begin

n := 0;//Временно разрешить работу функции Set_Marker_Count

Set_Marker_Count(); //Функция подсчета очков при постановке маркера. В ней n :=0

Level_Count(); //Сдвинуть нумерацию игровых уровней

end;

Полный листинг этого этапа разработки  – в файле dlp12.zip

Показательный момент – написаны все процедуры для software-реализации игры Oflameron. Т.е. Вы создали совершенно работоспособную игровую программу на Delphi 5. Представлять ее как коммерческий продукт рано – еще есть «шероховатости». Например, если попробовать переместить маркер, нажав клавиши «Влево» - «Вправо», то игра начнется без установки маркера. 


Добавим некоторые «сервисные» возможности – «Пауза» и «Завершение игры». Включение режима «Пуза» (StaticText60 - |Pause| ) выполняется запрещением работы таймера:
procedure TForm1.StaticText60Click(Sender: TObject);

begin

if p = 0 then

    begin

       Form1.Timer1.Enabled := False; //Запретить работу таймера
       p := 1;

    end;

end;


Продолжение игры – ( StaticText61 - |Continue| ) выполняется разрешением работы таймера:

procedure TForm1.StaticText61Click(Sender: TObject);

begin

if p = 1 then

    begin

       Form1.Timer1.Enabled := True; //Разрешить работу таймера
       p := 0;

    end;

end;

Завершение работы программы ( StaticText62 - |Exit| )

procedure TForm1.StaticText62Click(Sender: TObject);

begin
Application.Terminate; //Завершить программу
end;

 
Теперь у Вас есть совершенно работоспособный программный продукт, который Вы можете использовать по своему усмотрению – автор не накладывает никаких ограничений кроме следующих:

- обязательно сохранение названия «Oflameron»

- и должны быть указаны авторские права на игру «Oflameron» © by Valery V Shmeleff


Другие курсовые работы и руководства:

http://webdoc.shmeleff.com/  - коллекция бесплатных курсовых работ
http://card.oflameron.ru/  - бесплатные настольные игры. Карточные игры - описание и материалы для скачивания.

http://www.oflameron.ru/ee/  - бесплатные игры на листочке бумаги. Описание и материалы для скачивания

http://unicode.shmeleff.com/  - бесплатная курсовая работа по программированию на Visual Basic

http://gallery.shmeleff.com/  - галерея вязаной одежды для кукол Барби

http://freeweb.shmeleff.com/  - каталог бесплатных шаблонов веб сайтов

http://webpage.shmeleff.com/  - бесплатные готовые веб сайты (с контентом)

http://language.oflameron.com/  - каталог программ для изучения английского языка

http://music.shmeleff.com/  - коллекция каталогов бесплатной музыки в формате MP3

http://gamebuilder.narod.ru – генератор настольных игр
http://builder.oflameron.ru – листинг генератора игр на Visual Basic
http://vbcomponent.narod.ru/  - как из программы на VB вызывать функции редактора Word
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