Java — Programm: ,Schiffe Versenken”

Vielleicht haben Sie selbst dieses Spiel vor langer Zeit immer wahrend

des Geschichtsunterrichts gespielt... Ziel ist es, alle Schiffe des

Gegners, deren Position man nicht kennt, zu versenken! Jetzt kdnnen

Sie das Strategiespiel, das immer auch etwas Gliick erfordert, am

Computer mit Grafik und Sound erleben! Das Speichern des Spieles

ist auch moglich. Und falls Sie gerade nicht zu zweit sind, Gbernimmt

das Spiel gegen Sie gerne die eingebaute ,Kiinstliche Intelligenz”, die

dann naturlich versuchen wird, Sie zu besiegen!

Dokumentation dieses Programmes:

Geben Sie
hier lhren
Namen ein.

Stellen Sie
hier ein, wie
groR das
Spielbrett
sein soll.

Wenn Sie
alles fertig
eingegeben
haben, dann
starten Sie
das Spiel!

1. Login - Bildschirm — Hier geben Sie alle Voraussetzungen ein:

Starten Sie das Programm, um den Login — Bildschirm zu sehen.
& Logln fiir das Spiel "Schiffeverse_ E=HEE X

Soll der Computer

Name von Spieler 1: Name von Spieler 2: v| Ist dieser eine KI?
Johannes| . .
gegen Sie spielen?
e
105 10 .
diesen Haken!

Das Spiel starten! ' Ein Spiel laden...

Ansonsten geben
Sie einfach den
Namen lhres
Gegners ein.

Hier konnen Sie
einen Spielstand
laden...

Audioeinstellungen anpassen v| Animationen aktivieren

In diesem konnen Sie dem Programm mitteilen, wer gegen wen
spielen wird und wie grol} das Spielbrett werden soll, auf dem
Sie danach spielen. Dazu konnen Sie noch eine , Kinstliche
Intelligenz” einstellen (damit spielt der Computer gegen Sie),
die Lautstarke der Soundeffekte verandern und sogar die
animierte Darstellung der Spielbretter deaktivieren.



Diese Einstellung kdnnte dann notwendig werden, wenn lhr
Computer fur die etwas aufwandigere Berechnung des sich
bewegenden Spielbrettes nicht schnell genug ist. Dies macht
sich durch Flackern oder Ruckeln bemerkbar...

Setzen Sie lhre Schiffe — Die Vorbereitung auf das Spiel:
Nachdem Sie den Spielstart bestatigt haben, wird Ihnen das
Fenster zum Setzen der Schiffe angezeigt.

Johannes setzt gerade seine Schiffe.

A Sie sehen auch, wie
. viele Schiffe Sie von
(3»er Schiffe:
welcher Lange
C
gesetzt haben! ¢
D .
Falls Sie gegen ,
4-er Schiffe:
€ Durch das .
einen anderen
; Fadenkreuz wird . . 5
Spieler spielen,
das genaue Setzen . .
G ) wird dieser genau A
der Schiffe zum . .
- so viele Schiffe
Kinderspiel... .
. P derselben Art wie N oo
Sie setzen miussen.
J
Ein Schiff zwischen diesen Punkten setzen! Das Spielbrett zuriicksetzen!
Klicken Sie einfach auf Start- und Endfelder der Schiffe! ) [v] Zielhilfe aktivieren
Anfang des Schiffes: Ende des Schiffes: Johannes ist fertig

| mit dem Setzen der Schiffe!

Dort konnen Sie so viele Schiffe setzen wie Sie wollen, egal von
welcher Art (3er, 4er oder 5er) diese sind. Sie miissen aber
selbstverstandlich mindestens ein Schiff setzen.

Um ein Schiff zu setzen, missen Sie dem Programm die Start-
und die Endkoordinaten mitteilen. Klicken Sie auf ein Feld, um
dieses als Startpunkt des neuen Schiffs festzulegen.

aer Schiffe:

5-er Schiffe:

Ein Schiff 2wischen diesen Punkten setzen! Das Spielbrett zuriicksetzen!

Kiicken Sie einfach auf Start- und Endfelder der Schiffe!

Anfang des Schiffes Ende des Schiffes:
H3 |




Sobald die Koordinate unten im Textfeld eingetragen wurde,
konnen Sie sich den Endpunkt aussuchen, indem Sie einfach auf
ein weiteres Feld klicken. Falls Sie nicht zufrieden mit den
Koordinaten sind, konnen Sie diese noch manuell im Textfeld
verandern. Sollten Sie zufrieden sein, miissen Sie nur noch auf

—, Ein Schiff zwischen diesen Punkten setzen” klicken. Haben Sie
sich irgendwann versetzt, ist es auch maoglich, das komplette
Spielbrett auf den Anfangszustand zurlickzusetzen.

Johannes setzt gerade seine Schiffe.

Ein Schiff zwischen diesen Punkten setzen! Das Spielbrett zuriicksetzen!

Klicken Sie einfach auf Start- und Endfelder der Schiffe! v| Zielhilfe aktivieren

Anfang des Schiffes: Ende des Schiffes: Johannes ist fertig
| mit dem Setzen der Schiffe!

Sie haben ein Schiff gesetzt! Um es aber etwas spannender zu
machen, setzt man nattrlich meistens zwischen drei und acht
Schiffen. Wenn Sie also spielbereit sind, reicht ein Klick auf den
Button, mit welchem Sie erklaren, fertig gesetzt zu haben.
Sollten Sie gegen einen anderen Spieler spielen, bekommt
dieser jetzt die Gelegenheit, seine Schiffe an beliebige Stellen zu
setzen. Er muss dabei nur genau so viele Schiffe derselben
Lange wie Sie setzen, damit das Spiel fair bleibt!

Spielen Sie gegen den Computer, setzt er sofort nach lhnen
dieselbe Menge an Schiffen der gleichen Lange in zufalliger
Konstellation auf sein Spielbrett. Je mehr Schiffe Sie setzen, desto
langer kann der Prozess dauern, Gbertreiben Sie es also nicht...
Egal ob Computer oder zweiter Spieler: Sollte Ihr ,,Kontrahent”
also fertig mit dem Setzen sein, kann das Spiel beginnen!



3. Das Hauptspiel — Jetzt geht es um die Wurst:
Sobald das Hauptspiel gestartet hat, sehen Sie eine neue Art
des Spielbrettes, die Ihnen noch unbekannt sein dirfte.

Schiffe Versenken (Johannes vs. Computer)
Spiel Optionen Hilfe
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Geradeist Johannes ander Reihe. ® Rakete schieBen

Atomrakete schieBen

Zielfeld:

Dieses Spielbrett ist eine schematische Darstellung des
Spielbrettes Ilhres Gegners. Es zeigt lhnen also immer, wie viel
Sie vom Spielbrett Ihres Gegners wissen! Am Anfang sind alle
Felder blau, d.h. Sie haben noch keine Aktion auf dieses Feld
ausgefihrt. Wahlen Sie also einfach ein Feld aus, indem Sie
darauf klicken, sodass im Ziel — Textfeld die Koordinate des
Feldes angezeigt wird! |

(Johannes vs. Cor
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Wenn Sie dann auf das Feld des Gegners feuern wollen, klicken

Sie auf den Button , Feuern!”.




Und nun kommt der spannende Moment! Haben Sie ein Schiff
auf dem Brett Ihres Gegners getroffen? Das sehen Sie sofort an
der schematischen Darstellung des Spielbrettes Ihres Gegners:

Schiffe Versenken (Johannes vs. Computer)
Spiel Optionen Hilfe

uachrich faes_loh-mnes: Bluh (F.1) Geradeist Johannes ander Reihe. (® Rakete schiefen
Nachricht fuer Computer: Teffer! (E6)
) Atomrakete schieBen

Zielfeld:

»
|
Runde:

Leider scheint es beim ersten Versuch nicht geklappt zu haben.
Aber auch der Computer wird wie jeder andere Spieler, der
gegen Sie spielen wiirde, erst einmal herumprobieren mussen,
bis er zufallig ein Schiff des Gegners trifft...

Das Log hat Gbrigens wie immer alles ,mitgeschrieben”, was
bisher passiert ist! Auffallig ist: Sie sehen schon zwei Eintrage!
Aber Sie haben bisher nur einmal geschossen. Das liegt daran,
dass der Computer, wenn Sie lhn aktiviert haben, sofort nach
Ihnen seinen Zug ausfiihrt. Und wie Sie auf lhrem Spielbrett
(rechts) sehen, hat er anscheinend zufallig direkt auf eines lhrer
Schiffe getroffen?!? Aber es ist noch lange nicht vorbei...!

Ware jetzt ein menschlicher Spieler an der Reihe, wiirde eine
Meldung erscheinen, die Sie bitte nicht bestatigen. Diese wird
so lange angezeigt, bis Sie mit Ihrem Gegenspieler physisch den
Platz gewechselt haben. |hr Gegenspieler bestatigt dann die
Meldung und sieht sein Brett, das dann erst eingeblendet wird.
Ansonsten wirden Sie ja nach jedem Zug noch kurz einen Blick
auf das Brett Ihres Gegners erhaschen kdnnen! Das ware sicher
sehr ungerecht und wiirde das Spiel um einiges verkirzen...




Auf diese Weise werden Sie sicher einige Zeit herumprobieren
mussen. Irgendwann aber werden Sie ein Schiff treffen!

Schiffe Versenken (Johannes vs. Computer)
Spiel Optionen Hilfe
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[Schiff versenkt! (Besiizer: Johannes Pos: EG bis E4 [Laenge: 3]) |~ Geradeist Johannes an derReihe. ® Rakete schieBen
MNachricht fuer Johannes: Blub! (B3)
Machricht fuer Computer Blub! (A8) () Atomrakete schieen
Machricht fuer Johannes: Blub! (E2) g 3
Nachricht fuer Computer: Blub! (F7) [ Zielfeld:
Nachricht fuer Johannes: Blub! (J9)
Machricht fuer Computer: Blub! (D7) i Runde:
Nachricht fuer Johannes: Teffer! (G2)
[Machricht fuer Computer: Blub! (C8) L4 10 Feuern!

Da Sie jetzt eines getroffen haben, miissen Sie sich iberlegen,
in welcher Richtung von diesem Punkt aus das Schiff liegt.

Sie mussen namlich alle Felder, auf denen das Schiff liegt,
getroffen haben, um es zu versenken!

Im Beispiel habe ich zufallig den richtigen Riecher und vermute,
dass das Schiff horizontal eher weiter nach rechts liegt...

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
A A B B B B B B B R
8 8 - » B B B .
c c - FEEEEEEE
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[Nachrichtfuer Computer: Blub! (C8) = Geradeist Johannes an der Reihe. (® Rakete schieBen
[Nachricht fuer Johannes: Teffer! (G3)
[Nachricht fuer Computer: Blub! (C8) r Atomrakete schieen
Nachricht fuer Johannes: Teffer! (G4}
[Nachricht fuer Computer: Blub! (G10) Zielfeld:
Nachricht fuer Johannes: Teffer! (G5} L] ‘
achricht fuer Computer: Blub! (F1) REMIE
—’ Schiff versenkt! (Besitzer. Computer Pos: G2 bis G6 [Laenge: 5]) r

Wachricht fuer Computer: Blub! (H1) L] 14 Feuern!

Sie sehen Ubrigens im Log, wann Sie aufhoren kdnnen, ein Schiff
zu verfolgen. Dort steht dann: ,,Schiff versenkt! (Besitzer: [...])".




So kénnen Sie versuchen, mit moglichst wenigen Spielziigen alle
Schiffe des Gegners zu versenken. Bei uns gibt es allerdings
noch eine Spezialwaffe, die Sie in bestimmten Situationen
strategisch sinnvoll einsetzen kénnen: Die ,,Atomrakete”.

Diese feuern Sie ganz normal auf ein beliebiges Feld, auf das Sie
vorher noch nicht geschossen haben. Mit dem Unterschied,
dass alle acht Felder, die an Ihr getroffenes Feld anliegen,
ebenfalls getroffen werden! Und es kommt noch besser: Jedes
Schiff, das auch nur an einem Teil von einer Atomrakete
getroffen wird, geht sofort unter, gilt also als versenkt.

So setzen Sie die Spezialwaffe ein, von der Sie Ubrigens fiir das
ganze Spiel nur zwei Stlick frei haben:

Wahlen Sie als Waffe im linken unteren Bereich einfach
,2Atomrakete” aus. Wahlen Sie danach ganz normal Ihr Feld.

Schiffe Versenken (Johannes vs. Computer)
Spiel Optionen Hilfe
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Machricht fuer Computer: Blub! (H1)
Nachricht fuer Johannes: Blub! (C5)
Machricht fuer Computer. Teffer! (D3) ® Atomrakete schieBen
Nachricht fuer Johannes: Blub! (E9)
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Wenn Sie jetzt feuern, miissen Sie noch eine Bestatigung
liefern, da es ja nur zwei Atomraketen fiir das ganze Spiel gibt.

Atomrakete schieBen? 'é

—
p

? Wollen Sie wirklich eine Atomraketen schieBen?

Ja | Nein




Und so kdnnen Sie praktisch mit einem Zug ein Schiff versenken
oder sich sogar in letzter Sekunde noch retten, wenn der
Computer ihr letztes Schiff zu zerstoren droht.

Ich wiinsche lhnen also noch viel Spald beim Spielen und hoffe,
dass Sie noch viele spannende Situationen erleben!

4. Controls am Hauptfenster — Wahlen Sie aus den Optionen:
Zu den Grundbedienungselementen stellt Ihnen das Spiel noch
eine umfangreiche Mendleiste zur Verfligung, tGber die Sie
einige interessante Optionen aufrufen konnen:

a) Der Reiter ,Spiel“: Was das Spiel an sich betrifft.

pcistle Versenken UTERERRSS. Computer) Speichern Sie das Spiel als PDF zum Weitergeben oder als

Spiel ] Optionen Hilfe

4/‘,/‘ CSV / SER zum spater wieder Laden.
Speichern 2 3
Laden / Laden Sie einen beliebigen CSV / SER — Spielstand!

Per E - Mail versenden Senden Sie das Spiel als PDF an andere Leute!

Neustarten . . . :
Sind Sie fertig, wollen aber nochmal? Einfach neustarten!
Beenden

Zum einfachen Beenden des Spiels. (Mit Sicherheitsfrage)

b) Der Reiter ,,Optionen”: Weitere optionale Optionen.

Schiffe Versenken (Johannes vs. Computer)
Spiel ‘ Optionen ‘ Hilfe : Stort Sie das rote Zielkreuz, das lhnen eigentlich das

, ‘ Zielhilfe deaktivieren <—3 Zielen erleichtern soll...? Sie kdnnen es hier ausschalten.

Audio - Einstellungen

Hier kdnnen Sie die Lautstarke der Soundeffekte und der
Hintergrund - Atmosphére anpassen.

c) Der Reiter ,Hilfe“: Informationen und Hilfe fiir Sie

Schiffe Versenken (Johannes vs. Computer)

ool Optionos Hife| Wie Uiblich kénnen Sie hier ein paar Informationen tber

%]

Uber.. < die Entwickler hinter dem Projekt lesen.

Spielregeln &

Sollte diese Dokumentation gerade nicht zur Hand sein,
koénnen Sie hier die Spielregeln nachlesen.

. L &

Auch wenn sie nicht so auffallt, birgt die Menlleiste also
wichtige Funktionen, die Sie im Spiel gut gebrauchen kénnen!




5. Lizenzen und andere projektspezifische Informationen:

=>» Die 3D — Modelle der Schiffe sind von tf3dm.com (von
"azlyirnizam"), der seine Werke fiir die private Nutzung
bereitstellt. Das sorgsam modellierte Steuerrad ist von
guenternemec.com. (Nicht-kommerzielle Nutzung erlaubt)

=>» Die Gewinner — Musik ist meine eigene Transkription und
auch Improvisation, inspiriert von ,,Won The Case ~ Unending
Victory“ (Ace Attorney: Trials and Tribulations) [CAPCOM]

=>» Verlierer — Sound (unverandert) von ,, Benboncan” von
"freesound.org". Dieser darf komplett frei genutzt werden.

Der Rest wurde komplett selbst erstelit.

=>» Dieses Projekt entstand im Modul ,,Informatik [I“ meines

Studiums, das wir bei Prof. Dr. Frank Dopatka machten.

6. Versionsgeschichte:
=>» Die aktuellste Version 1.1 ist seit dem 24.12.2014 verfligbar.
Das Layout der GUI wurde besser strukturiert und auch auf
kleinen Bildschirmen sieht das Spiel jetzt gut aus.
=>» Die Urversion 1.0 ist seit dem 17.05.2014 verflgbar.
Sounds machen das Spiel lebendiger, es konnen Mails
versendet werden und jedes Spiel ist speicherbar.



7. Rechtliche Hinweise:
Das komplette Programm mit allen Ideen, Grafiken,
Programmablaufen und sonstigem geistigen Material ist
geschiitzt und darf nicht kopiert, verandert oder veroffentlicht
werden (auBer von Johannes Schirm). Johannes Schirm haftet
fiir keinerlei Schaden, die durch die Uberschreibung und
Léschung von Variablen oder falsche Verarbeitung des
Programmes entstehen. Es ist ausdricklich nicht erlaubt, diese
Anleitung oder eines meiner Java — Programme im Internet
ohne die Genehmigung von Johannes Schirm zu veroffentlichen.
Bei Fragen, Kritik, Lob und Anregungen bitte ich um eine
Nachricht (,,Kontakt”) Giber meine Website.

www.johannes-schirm.de

Vielen Dank fir Ihr Interesse an meinen Java — Programmen!

(Sehen Sie auch die anderen interessanten Sachen auf meiner Seite an
und hinterlassen Sie einen Gastebucheintrag!)




