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EINSTIEG

Die aktuelle Serie
zeigt, wie man in
Realbasic ein Brett-
spiel a la ,,Mensch
argere Dich nicht*
erstellt. In der
ersten Folge haben
wir die Spielober-
flache entworfen, in
dieser Folge entwi-
ckeln wir vier Com-
puterspieler, die
gegeneinander
»Mensch argere Dich
nicht“ spielen.
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Der Computer-
spieler

Serie Realbasic, Folge 2 In dieser Folge programmieren wir
den Computergegner fir die Computer-Simulation von
»,Mensch-argere-Dich-nicht“. Am Schluss spielt diese komplett
automatisch mit allen vier Spielern gegen sich selbst
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% ZUNACHST SORGEN wir dafur, dass wir
die Felder auf dem Spielbrett im Programm-
code besser unterscheiden kénnen. Dafir
legen wir unter der Superklasse ,Feld* drei
Klassen an ,Hausfeld”, ,Zielfeld“ und ,,Brett-
feld“. Im Fenster andern wir passend die
Superklassen der Felder fiir die Hauser, die
Zielfelder und die Felder des Bretts.

Wenn jetzt alle Felder nicht mehr von der
Klasse ,Feld“ abgeleitet werden, dann kann
man spater im Programmcode einfach testen
zu welcher Art ein Feld gehort. Nehmen wir
an, dass wir eine Variable ,,f“ vom Typ Feld ha-
ben, in der irgendein Feld abgelegt ist. Mit der
Zeile ,If f isa Zielfeld Then* kann man testen,
ob dieses Feld von der Klasse Zielfeld stammt.
Naturlich stimmt ,If f isa Feld Then* auch.

Figuren-Klasse

Fur die Daten der Spielfiguren legen wir eine
Klasse namens ,,Figur” an. Sie bekommt eine
Eigenschaft ,Farbe as Color* fiir die Farbe der
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Spielfigur. Dazu dann noch eine Eigenschaft
»Feld as Feld” fur einen Verweis auf das ak-
tuelle Feld, auf dem die Figur steht.

Wenn wir im Programmcode eine Figur
erzeugen, dann sollten wir direkt beim Erzeu-
gen der Figur eine Farbe angeben. Fir eine
Zeile wie ,f = New Figur(Farbe)*, bei der wir
direkt die Farbe Ubergeben, brauchen wir ei-
nen so genannten Konstruktor. Ein Konstruk-
tor ist ein kleines Unterprogramm, dass aufge-
rufen wird, wenn ein Objekt aus einer Klasse
erzeugt wird. Passend dazu wird ein Destruk-
tor aufgerufen, wenn das Objekt aus dem
Speicher aufgeldst wird. In Realbasic benennt
man den Konstruktor genauso wie die Klasse.
Vor den Namen des Destruktors stellt man zu-

satzlich ein ,,~*“. FUr unsere Figur hei3en da-
mit der Konstruktor ,Figur* und der Destruk-
tor ,,~Figur*.

Nun erstellen wir in der Klasse ,,Figur* ei-
ne neue Methode mit dem Namen ,Figur” und
dem Parameter ,,c as Color* (Menubefehl
»,Neue Methode...“ im MenU ,,Bearbeiten®).
Mit der Zeile ,Farbe = c* in dieser Methode
sorgen wir dafiir, dass man keine Figur erzeu-
gen kann, ohne lhr eine Farbe zu geben.

Es ist eine gute Angewohnheit, Variablen,
die nur lokal beschrankt verwendet werden,
einen kurzen Namen zu geben. Dabei orien-
tiert man sich am Namen des Variablentyps
und zahlt bei Bedarf im Alphabet weiter. Wer
also ein i oder ein ,j* sieht, kann davon aus-
gehen, dass es ein Integer ist oder ein ,,c* eine



Farbe (Color) und ein ,;s“ ein Text (String).
Dabei sollte man aber direkt auf einen Blick
sehen kdnnen, wo sie deklariert wurden. Bei
Variablen mit groéf3erer Reichweite nimmt
man langere beschreibende Namen wie zum
Beispiel ,,Farbe* in der Klasse ,,Figur®.

Spieler-Klasse

Um alle Spielerdaten zusammen zu halten, er-
zeugen wir eine neue Klasse namens ,,Spie-
ler“. Diese Klasse bekommt mehrere Eigen-
schaften. Eine Farbe mit ,Farbe as Color*, der
Name des Spielers mit ,,Name as String* und
drei Zahlenwerte mit ,Wiirfel as integer”,
»Runden as integer* und ,Offset as integer”. In
JWiirfel“ speichern wir die zuletzt gewurfelte
Zahl des Spielers. In der Eigenschaft ,Runden”
halten wir die noch verbleibenden Wurfelver-
suche fur den Spieler fest. Am Anfang ist das
eine drei, bis der Spieler eine Figur im Spiel
hat. Bei einer gewirfelten sechs bekommt er
einen Versuch mehr. Mit ,Offset” vermerken
wir, ab welchem Index in den Feldern des
Spielbretts das jeweilige Heimfeld anfangt.

Immer der Reihe nach!

Die Spieler sollen der Reihe nach spielen. Da-
zu setzen wir einen Timer in das Hauptfens-
ter. Wir ziehen also das Steuerelement mit
dem Bild einer Uhr aus der Toolbar in das
Hauptfenster. Ein Doppelklick auf dieses Steu-
erelement im Fenster bringt uns in den Code-
Editor. Dort 6ffnen wir den ,,Action“-Event des
Timers. Als Code fligen wir nur eine Zeile mit
dem Inhalt ,Nextplayer ein. Die Methode
~Nextplayer* wird den ndchsten Spieler aus-
wahlen und seinen Spielzug veranlassen.

Wir legen nun eine Methode ,,Nextplay-
er“, eine Eigenschaft ,Currentplayer as Spie-
ler und eine Eigenschaft ,,SpielerCounter as
integer* an. Currentplayer hélt einen Verweis
auf den aktuellen Spieler. SpielerCounter spei-
chert, welcher Spieler an der Reihe ist.

Die erste Aufgabe von Nextplayer ist es,
herauszufinden, ob ein Spieler schon im Spiel
ist und noch eine Runde zu spielen hat. Das
passiert zum Beispiel nachdem er eine sechs
gewdurfelt hat. Mit der Zeile ,,If Currentplayer
= Nil or currentplayer.runden<=0 Then" pru-
fen wir, ob noch kein Spieler ausgewahlt wur-
de. Der Vergleich ,currentplayer.runden<=0"
kontrolliert, ob der aktuelle Spieler keinen
Wurf mehr hat. In beiden Fallen gehen wir
zum néchsten Spieler tber.

Falls noch kein Spieler dran war (Current-
player ist noch Nil), nehmen wir einfach den
Spieler 0 (,Currentplayer = Spieler(0)“). An-
sonsten zéhlen wir den SpielerCounter eins
hoher. Wenn SpielerCounter grof3er als die
Liste der Spieler wird, setzen wir den Zahler
wieder auf 0. Die Zeile ,Currentplayer = Spie-

ler(SpielerCounter)*“ wahlt den aktiven Spie-
ler aus und mit der Zeile ,,Spielername.Text =
Currentplayer.Name* schreiben wir den Na-
men des aktiven Spielers in das Fenster.

Spieler rekrutieren

Noch existiert kein Spieler. Das &ndern wir
aber schnell, indem wir eine neue Eigenschaft
~Spieler(3) as Spieler* anlegen. ,,Spieler* ist
jetzt ein Feld von 0 bis 3 fir insgesamt 4 Spie-
ler. Eine neue Methode ,,NeuesSpiel“ im
Hauptfenster mit folgenden Zeilen legt vier
Spieler an:

Spieler(0)=New Spieler(“Blau”, RGB(0,0,255),0)
Spieler(1)=New Spieler(“Gelb”,
RGB(255,255,0),10)

Spieler(2)=New Spieler(“Griin”, RGB(0,255,0),20)
Spieler(3)=New Spieler(“Rot”, RGB(255,0,0),30)

Damit existiert nun pro Farbe ein Spieler mit
dem Namen der Farbe als Spielername, der ei-
gentlichen Farbe und der jeweiligen Position
im Spielfeld. Doch den Konstruktor der Klasse
»Spieler* gibt es noch nicht. Dazu legen wir in
der Klasse Spieler eine neue Methode mit dem
Namen ,,Spieler” und den Parametern ,,n as
String*, ,,c as Color", ,,0 as Integer” an. Die
Ubergebenen Werte speichern wir dann in den
Variablen Name, Farbe und Offset ab.

Im Open Event vom Fenster sollten wir
jetzt noch zum Starten des Spieles die Metho-
de ,,NeuesSpiel*“ aufrufen. AuBerdem sollte
man dort noch festlegen, dass die jeweiligen
Startfelder der Spieler die selbe Farbe wie die
Hausfelder haben:

Brett(0).Farbe = bHaus(0).Farbe
Brett(10).Farbe = yHaus(0).Farbe
Brett(20).Farbe = gHaus(0).Farbe
Brett(30).Farbe =

rHaus(0).Farbe
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Wenn wir das Programm nun starten, wech-
selt oben rechts in dem Textfeld sekiindlich
der Name des Spielers, der an der Reihe ist.

Alea iacta est — Der Wurfel ist
gefallen

Nun kommt der Zufall ins Spiel. Zunéchst be-
kommt die Klasse Spieler eine neue Methode
namens ,Wrfeln“. Diese Methode enthélt die
Wairfelformel: ,Wiirfel = rnd*6+1“. Rnd ge-
neriert eine FlieBkomma-Zufallszahl, die gro-
Rer gleich 0 und kleiner 1 ist. Wir nehmen
diese Zahl mal sechs und addieren eins dazu.
Da Wiurfel vom Typ ,Integer” ist, schneidet
Realbasic die Nachkommastellen ab. Wir be-
kommen so gleichférmig verteilte Zufallszah-
len von Eins bis Sechs.

Im Hauptfenster in der Methode ,,Next-
player* schreiben wir nun weiter. Zuerst versi-
chern wir uns mit einem If Currentplayer <>
Nil Then®, dass ein Spieler an der Reihe ist.
Dieser Spieler bekommt als erstes eine Runde
abgezogen ,.currentplayer.runden=current-
player.runden-1“. Anschlie3end rufen wir die
Woirfeln-Routine dieses Spielers auf und las-
sen ihn wirfeln.

Das Ergebnis verdffentlichen wir zuerst im
Textfeld unter dem Spielername mit der Zeile
JWiirfel. Text = Str(Currentplayer.Wurfel)“.
Als nachstes erganzen wir das Protokoll um
dieses Ergebnis. ,Log Currentplayer.Name+”
waurfelt “+Str(Currentplayer.Warfel)“.

Wer eine Sechs wiirfelt, sollte noch mal
wirfeln. Dazu testen wir, ob ,Currentplayer.
Warfel* gleich sechs ist. Wenn ja, setzen wir
,Currentplayer.Runden“ wieder um eins rauf.

Jedem Spieler seine Figuren

Jeder Spieler braucht vier Figuren, die wir am
Anfang in die vier Hauser setzen. Zuerst be-
kommt die Klasse Spieler eine neue Eigen-
schaft namens ,,Figur(3) as Figur®. Im Kon-
struktor fullen wir die Figuren mit den Zeilen:

Figur(0)=New Figur(Farbe)
Figur(1)=New Figur(Farbe)
Figur(2)=New Figur(Farbe)
Figur(3)=New Figur(Farbe)

Im Hauptfenster in der Methode ,,NeuesSpiel“
fehlen noch einige Variablen, denen wir Start-
werte Ubergeben. Vor dem bisherigen Code
sollten wir flr gleich schon einmal eine Zahl-
variable fur die For-Next-Schleife deklarieren:
,Dim | as integer“. AnschlieRend léschen wir
die Protokoll-Listbox mit ,,Liste.DeleteAll-
Rows", l6schen den Verweis zum aktuellen
Spieler mit ,Currentplayer = Nil“, setzen den
SpielerCounter auf Null.

Dies alles dient dazu, einen Menueintrag
»Neues Spiel“ zu erzeugen und damit die Res-
te vom letzten Spiel zu l6schen.
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Figuren ins Haus!

Nun schreiben wir noch
einen weiteren Code, um
jedem Spieler seine H&u-
ser zu zeigen und dort seine
Spielfiguren hinzustellen. Mit einer Schleife
von null bis drei bekommt jeder Spieler seine
Hauser und die Zielfelder zugewiesen:

Fori=0 to 3
Spieler(0).haus(i)=bHaus(i)
Spieler(1).haus(i)=yHaus(i)
Spieler(2).haus(i)j=gHaus(i)
Spieler(3).haus(i)=rHaus(i)
Spieler(0).ziel(i)=bZiel(i)
Spieler(1).ziel(i)=yZiel (i)
Spieler(2).ziel(i)=gzZiel(i)
Spieler(3).ziel(i)=rZiel(i)

Next

Als néchstes stellt jeder Spieler seine Figuren
ins Haus. Dazu rufen wir die Methoden ,,Mo-
veHaus" der Spieler auf, die wir noch anlegen.

Spieler(0).MoveHaus
Spieler(1).MoveHaus
Spieler(2).MoveHaus
Spieler(3).MoveHaus

Nun legen wir in der Klasse Spieler eine Me-
thode ,,MoveHaus" an. Diese Methode benutzt
eine For-Next-Schleife, um allen Figuren den
Spieler und das Haus zuzuweisen.

Dim i as integer

For i=0 to 3
Figur(i).Spieler = me
Figur(i).MoveTo haus(i)

Next

In der Klasse Spieler fehlt noch die Eigen-
schaften ,Haus(0) as Hausfeld“ und ,,Ziel(3)
as Zielfeld“. Damit kann jeder Spieler direkt
auf seine Felder zugreifen.

Figur, setz dich da hin!

Wir Gbermitteln der Figur zuerst die Informa-
tion, dass sie zu einem bestimmten Spieler ge-
hért. Dafur deklarieren wir in der Klasse Figur
die Eigenschaft ,,Spieler as Spieler” und die Ei-
genschaft ,,Feld as Feld“, um einen Verweis auf
das aktuelle Feld zu speichern.

Nun folgt die Methode ,,MoveTo" mit dem
Zielfeld als Parameter ,,f as Feld“. Dank der
objektorientierten Programmierung akzeptiert
MoveTo auch ein Ziel- oder Hausfeld.

Wenn das Zielfeld nicht undefiniert ist (,,If
f <> Nil Then“), sehen wir nach, ob diese Fi-
gur schon auf einem Feld ist (,If Feld <> Nil
Then®). In diesem Fall I6schen wir den Ver-
weis auf die Figur in diesem Feld und lassen
es neu zeichnen (,,Feld.Redraw®). Jetzt setzen
wir die aktuelle Figur mit ,f.Figur = me“in
das neue Feld. Mit ,f.Redraw" zeichnen wir
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das Feld neu und speichern es mit ,,Feld = f* .
Eben haben wir eine Eigenschaft vom Feld be-
nutzt, die es noch nicht gibt. Wir ergénzen al-
so in der Klasse Feld die Eigenschaft ,Figur as
Figur“. So weil jedes Feld, was auf ihm sitzt.

Jedes Feld besitzt eine Draw-Methode und
in dieser darf die Figur gezeichnet werden.
Wenn also eine Figur zum Feld gehort (,If Fi-
gur <> Nil Then®), dann setzen wir die Mal-
farbe der Grafikumgebung auf die Farbe der
Figur ,,g.ForeColor = Figur.Farbe*. Wir zeich-
nen ein gefilltes Oval mit dem Befehl ,,g.Fill
Oval 3, 3, width-6, height-6“. Dieses Oval ist
kreisrund und halt zum Rand vom Feld einen
Abstand von 3 Pixel. Wir wechseln die Malfar-
be nun mit ,,g.ForeColor = RGB(0,0,0)“ auf
Schwarz und zeichnen mit ,,g.DrawOval 3, 3,
width-6, height-6“ Uber das gefullte Oval ein
ungefulltes als Rand.

Methoden flr die Figur

Unsere Figuren sind jetzt noch recht unbeweg-
lich. Manchmal muss eine Figur zurtick ins
Haus. Dazu geben wir der Klasse Figur eine
Methode ,MoveHaus". Wir deklariereren eine
Laufvariable mit ,Dim i as integer®. In der For-
Next-Schleife prifen wir die vier Hausfelder
des Spielers (,,For i=0 to 3*), ob dort Platz ist
(,,If Spieler.Haus(i).Figur = Nil Then*). Sto-
Ben wir auf ein Hausfeld, das keine Figur hat,
bewegen wir die Figur mit der Zeile ,,MoveTo
Spieler.Haus(i)“ in das Haus. Mit dem Befehl
LEXit“ brechen wir die Schleife ab.

Eine weitere Hilfsfunktion ist ,ShowAt".
Wenn die Figur spater wandert, sollen fir ei-
nen kurzen Moment die Felder auf dem Wan-
derweg aufleuchten. Dies erreichen wir, in-
dem wir auf dem Feld kurz (1/6tel Sekunde)
die Figur gegen unsere austauschen. Wir de-
klarieren eine Methode ,,ShowAt" mit dem be-
treffenden Feld als Parameter ,,f as Feld“.

In der Methode brauchen wir eine Varia-

ble, um die Figur des Feldes fiir den Tausch-
vorgang zwischen zu lagern (,Dim old as Fi-
gur®). Zuséatzlich benétigen wir noch eine Va-
riable flr die Startzeit (,Dim | as integer”). Bis
das Zielfeld definiert ist (,,If f <> Nil Then®),
speichern wir den Verweis auf die aktuelle Fi-
gur des Feldes in der Variable Old (,Old = f.Fi-
gur®). Danach setzen wir unsere aktuelle Fi-
gur mit ,f.Figur = me* in das Feld und zeich-
nen es mit ,f.Redraw" neu.

Eine Pause von 1/6tel Sekunde erhalten
wir mit einer leeren Schleife. Wir messen die
aktuelle Zeit in Ticks (ein Tick entspricht einer
1/60tel Sekunde) und zahlen 10 Ticks hinzu.
Wir benutzen eine While-Schleife, die so lange
lauft, bis | groRer als Ticks wird. Der Code da-
zu sieht so aus:

I = Ticks +10
While | > Ticks
Wend

Zum Schluss restaurieren wir wieder mit ,f.Fi-
gur = Old“ und ,f.Redraw*.

Methoden fir den Spieler

Auch die Klasse Spieler benétigt noch ein paar
Befehle. Hilfsroutinen, die wir spéater aufru-
fen. Zuerst wére da die Funktion , Alleim-
haus“, die ein Boolean-Ergebnis zu-

rickliefert. Es wird True, wenn )
der Spieler alle Figuren im 4 \ \
Haus hat, sonst bleibt es Fal- | Y
se. Wir deklarieren zwei Vari- . ® \
ablen I und Z vom Typ Integer. | o

fur die Schleife und Z als Zahler. ®

Fur jede Figur (,For | =0to 3%)
prifen wir, ob ihr Feld ein Hausfeld ist ,,If Fi-
gur(i).Feld isa Hausfeld Then“. Der Test mit
isa klappt immer. Wenn das Feld nicht defi-
niert ist (Wert Nil), dann kommt Falsch als Er-
gebnis zurlick. Aber wenn es stimmt, zahlen
wir den Z&hler um eins weiter (,Z = Z + 1%).
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gegeneinander. In der
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dann auch ein Mensch
ins Spiel.




Mit der Zeile ,,Return Z = 4“ melden wir,
ob alle vier Figuren im Haus sind.

In der Spieler-Klasse bendtigen wir noch
eine Funktion, die eine Figur aus dem Haus
zurlickgibt. Wir legen also eine Methode ,,Fi-
gurimHaus” mit dem Rickgabetyp ,,Figur* an.

In einer Schleife von 0 bis 3 gehen wir die
Hausfelder durch und schauen, ob eine Figur
drin ist (,If haus(i).Figur <> Nil Then“).
Wenn ja, melden wir diese als Ergebnis zu-
ruck: ,Return Haus(i).Figur®.

Auferdem deklarieren wir schon flr spa-
ter eine Variable ,ZielCount as integer* und
eine Methode ,GeheFelder” mit einem Para-
meter ,.c as integer”. Diese Methode wird die
Figur auf dem Spielbrett bewegen. Die Varia-
ble ,,ZielCount" z&hlt dann die Anzahl der Fi-
guren im Zielbereich fur jeden Spieler.

Bewegung auf dem Spielbrett

Den Code zum Wirfeln schreiben wir in die
Methode Nextplayer des Hauptfensters. Wir
deklarieren dazu zwei Variablen ,n“ und ,war*
vom Typ ,,Figur*.

Wenn eine Sechs gewurfelt wird, setzen
wir ,Currentplayer.Runden” auf eins. So lange
ein Spieler noch Figuren im Haus hat, muss er
bei einer Sechs eine Figur aufs Spielfeld set-
zen. Dazu rufen die Funktion ,FigurimHaus"
des Spielers am Zug auf, lassen uns einen Ver-
weis auf eine Figur im Haus geben und spei-
chern diesen in ,,n“. Wenn wir keine Figur im
Haus mehr finden, rufen wir ,Currentplayer.
GeheFelder 6“ auf und bewegen so die Figur
um sechs Felder weiter.

Falls wir eine neue Figur auf das Brett stel-
len missen, prifen wir vorher, ob auf dem
Startfeld vor dem Haus schon eine Figur steht.
Die Zeile ,War = Brett (Currentplayer.Off-
set).Figur* fragt die Figur des Startfelds ab
und kopiert einen Verweis in die Variable War.
Wenn War ein gultiger Verweis auf eine Figur
ist und diese Figur nicht dem aktuellen Spieler
gehort (,,If War <> Nil and War.Spieler <>
Currentplayer Then®), schreiben wir ins Proto-
koll: ,log Currentplayer.Name +*“kicks out“

+ War.Spieler.Name*, schicken die Figur mit
~War.MoveToHaus" heim und leeren das Feld
mit. ,,Brett(Currentplayer.Offset).Figur = Nil*“.

Nun priifen wir noch einmal, ob das Feld
leer ist If Brett(Currentplayer.Offset).Figur =
Nil Then“, und bewegen unsere Figur N mit
»N.MoveTo Brett(Currentplayer.Offset)“ dort
hin. Falls vorher auf dem Feld noch eine Figur
steht, muss es die eigene sein und wir lassen
den Spieler mit ,Currentplayer.GeheFelder 6*

einen normalen Zug machen.
Falls keine Sechs gewdr-
felt wurde, soll die Figur die
gewiirfelte Anzahl an Fel-
dern vorricken. Die Zeile
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finalen Fassung
unserer Simulation
bauen wir auch
noch eine Zeitan-
zeige ein, fur die
wir in dieser Aus-
gabe leider keinen
Platz mehr haben.

LCurrentplayer.GeheFelder CurrentPlayer.
Wiirfel“ erledigt dies. Der Methode ,GeheFel-
der* fehlt noch eine Funktion, die prift, wie
das néchste gultige Feld heif3t.

Suche nach dem nachsten Feld

Wir erzeugen dazu eine neue Metho-
de im Hauptfenster mit dem Namen
»NextFeld“, den Parametern ,,S as
Spieler, F as Feld“ und dem Ruick-
gabetyp ,,Feld“. Wir wollen hiermit
fiir den Spieler S vom Feld f aus das
nachste freie Feld flr die Figur suchen.

Auch hier brauchen wir eine Laufvariable
(,Dimi as integer*). Wir prifen, ob das Feld f
ein Brettfeld ist (,,If f isa Brettfeld Then").
Innerhalb der 40 Brettfelder zéhlen wir nun
mit | = f.Index +1* hoch. ,Index" ist dabei
der Index des Steuerelements.

Hier stoRen wir auf ein Problem. | kann
den Wert 40 erreichen, doch Brett(40) exis-
tiert nicht mehr. Falls das | also 40 erreicht,
setzen wir es einfach wieder auf Null.

Wenn | mit dem Offset des Spielers iden-
tisch ist, also der Nummer des Feldes, bei dem
der Spieler anfangt, dann hat diese Figur eine
Runde geschafft und wir schauen in die Ziel-
felder. In einer Schleife gehen wir die Zielfel-
der durch und suchen einen leeren Platz:

]
°

For i=0 to 3
If s.Ziel(i).Figur = Nil Then
Return s.Ziel(i)
End If
Next

Falls wir ein Feld finden, auf dem keine Figur
steht, geben wir dieses Feld als Ergebnis der
Funktion zuriick. Wenn der Spieler noch nicht
fertig war, dann melden wir mit ,,Return
Brett(i)“ das néchste Brettfeld zuriick. Falls F
jedoch kein Brettfeld ist, geben wir mit ,,Re-
turn F* das selbe Feld wieder zurtick.

Achtung! In dieser Funktion benutzen wir
die Variable i fur zwei unabhéngige Dinge.
Normalerweise schafft man sich damit sehr
schnell Bugs, aber es spart nun mal ein paar
Bytes Arbeitsspeicher.

Gehe-Felder

Jetzt endlich legen wir die Methode ,GeheFel-
der” mit dem Parameter ,C as integer* in der
Klasse Spieler an. Mit dieser Methode bewegt

-
*~*
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der Spieler seine Figur um C Felder.

Wir legen zuerst zwei Variablen vom Typ
Figur mit den Namen ,,F“ und ,War* an. Dann
noch ein Feld mit dem Namen ,,B“ und ein In-
teger ,,i“ fuir die Schleifen.

Nun gehen wir alle Figuren des
Spielers durch und suchen eine Fi-
gur auf dem Brett. Falls wir eine fin-
den, legen wir sie in F ab.

Haben wir eine Figur gefunden,
kopieren wir in B das aktuelle Feld
der Figur mit ,,B = FFeld“. Dann rufen
wir die Methode NextFeld von 1 bis C im

Hauptfenster auf riicken mit ,,B = window1.
nextfeld (Me, B)“ jedesmal um ein Feld weiter.
Wir kennen damit in B das Zielfeld unserer
Wanderung. Falls dieses Zielfeld definiert ist
(,,If B <> Nil Then"), legen wir zuerst die Fi-
gur, die dort steht, in der Variable War ab.
Wenn War leer ist bzw. nicht zu einer der Figu-
ren des Spielers gehort (,,If War = Nil or
War.Spieler <> me Then*), kdnnen wir den
Spielzug zu Ende fiihren.

Dazu starten wir wieder mit ,,B = FFeld“
und gehen wie oben die Felder entlang. Dies-
mal rufen wir jedoch nach dem NextFeld-Auf-
ruf die Methode ,,F.ShowAt b“ auf und zeigen
damit kurz die Spielfigur auf dem Feld.

Wenn das letzte ,,B“ Feld ein Zielfeld sein
sollte (,If b isa Zielfeld Then*), dann hat der
Spieler einen Punkt gemacht, den wir in der
Variable ,.ZielCount* mitz&hlen.

Falls nun in der Variable War eine Figur
definiert ist (,,If War <> Nil Then), dann
dirfen wir diese Figur Heim schicken. Mit
,window1.log me.Name+*“kicks out*

+ War.Spieler.Name* dokumentieren wir das
und fihren es mit ,War.MoveToHaus" aus.
Schlief3lich stellen wir die Figur mit ,,f.MoveTo
b* an Ihren Zielort.

Falls der Spieler alle vier Figuren im Ziel
versammelt hat, dann hat er gewonnen! Wir
schreiben ,If me.zielcount=4 Then" und zei-
gen den Sieger mit. ,Msgbox me.name + “hat
gewonnen!“ “ in einer Dialogbox an.

Fazit

Wir sind fertig mit dem Computerspieler. Mit
der 3D-Umgebung aus Realbasic 3.5 kdnnte
man dem Spiel auf Wunsch auch raumliche
Tiefe verleihen. In der nachsten Folge darf
dann der Mensch mitspielen. cm x
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