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Zusammenfassung

Dieses Dokument beschreibt die Entwicklung einer Programmiersprache fir
Rollenspiele. Dabei sollen die Gemeinsamkeiten der verschiedenen Rollenspiele
zusammengefaldt werden, und mittels entsprechender Kommandos eingegeben werden
koénnen. Letztendlich soll die Charaktererstellung erleichtert werden, und soweit wie
madglich die verschiedenen Abhéngigkeiten bei der Erstellung berticksichtigt werden.

Grundlage fur die Sprache sind keine Computer-Rollenspiele, sondern die urspringliche
Version mit Wirfeln, Papier und Bleistift.

Diese Dokumentation ist in 3 Abschnitte gegliedert. Abschnitt 1 beschreibt die
Aufgabenstellung, und die Hintergriinde von Rollenspielen. Abschnitt 2 beinhaltet die
eigentliche Spezifikation der Sprache, und in Abschnitt 3 wird die Implementierung in
Java erlautert.

Die URL der Homepage, auf der der Quellcode, die Ausarbeitung, usw. zu finden ist,
lautet:

http://www.mutschler.de/r pdl
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2 Aufgabenstellung

Dieses Kapitel enthdt die Aufgabenstellung und die eigentliche Motivation fir die Idee
von RPDL (Roleplaying Definition Language).

2.1 Was Rollenspiele sind

Rollenspiele sind in den 70er Jahren in den USA entstanden. Damals hatte wurde die
Idee geboren, sich selbst in eine fiktive Welt zu versetzen; in eine Welt, die eigene
Regeln hat und zu einer anderen Zeit spielt. Die meisten Rollenspiele fallen in die
Kategorien Fantasywelt (Umgebung des Mittelaters mit Monstern und Magie) oder
Science-Fiction. Es gibt aber auch Rollenspiele, die ein Endzeit-Szenario haben, oder
sogar in der aktuellen Zeit spielen und von Vampiren handeln.

Das erste Rollenspiel, Dungeon & Dragons, ist ein Fantasy-Rollenspiel, das im
Mittelalter spielt, und viele Monster hat, wie Drachen, Trolle, etc. hat. Mittlerweile gibt
es die erweiterte Variante, Advanced Dungeon & Dragons|[3].

2.1.1 Wie funktionieren Rollenspiele?

Bel einem Rollenspiel gibt es Ublicherweise einen Spielleiter, der praktisch der Gott
dieser fiktiven Welt ist. Des weiteren gibt es die Rollenspieler-Gruppe, meist 2-6
Personen, die nun in dieser Welt agieren. Die Welt selber hat meist einen komplexen
Hintergrund und ist in den Regelwerken genau beschrieben. Ein Buch, das so eine Welt
gut beschreibt, it ,Der Herr der Ringe® von J. R. R. Tolkien [4]. Die Geschichte
handelt in einer mittelaterlichen Welt. Haufig werden die dort vorkommenden
Fantasiegestalten, wie Elfen und Trolle, in die verschiedenen Rollenspielwelten
tbernommen. In Tolkiens Welt gibt es den Kontinent Mittelerde, bei dem im Nordosten
die Elfen wohnen, im Norden in den Bergen die Zwerge und im Siiden das Bose (Trolle,
Orks, usw.). In dem Rollenspiel Midgard® [8] gibt es analog den Kontinent Midgard,
auf dem es verschiedene Stadten, Landschaften und Bewohner gibt, in denen die
Abenteuer stattfinden.

Nachdem der Spielleiter die Spieler Uber die Verhdtnisse in der Welt aufgeklart hat,
oder sich die Spieler die Passagen in dem Regelwerk durchgelesen haben, und sie einen
groben Uberblick haben, erstellt sich jeder Spieler eine fiktive Person, den Charakter,
mit dem er in Zukunft in dieser Welt agiert. Meist werden vom Spieler selbst die
Charakterstarken bestimmt. Beliebte Figuren sind zum Beispiel Zauberer, Kémpfer und
Diebe. Man kann aber auch ein Allround-Talent spielen, das zwar viel kann, aber nichts
wirklich gut. Das Erstellen des Charakters erfolgt nun nach den Regeln des Rollenspiels
und ist stellenweise sehr komplex. So gibt es bel manchen Rollenspielen nur wenige
Grundwerte wie Starke, Intelligenz, Konstitution und Geschicklichkeit, bei anderen gibt
es dann zusétzlich noch Ausdauer, Geschwindigkeit, Geruchsinn, Hérsinn, Sicht, usw.

Nachdem jetzt bekannt ist, was der Charakter konnen soll, bestimmt man die
Grundwerte. Das kann einerseits durch Wirfeln passieren (wie in Midgard), oder man
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verteilt die anfanglichen Charakterpunkte (CP). Beispielsweise konnen bei GURPS®
[1] 100 CPs auf die Attribute und Fertigkeiten verteilt werden. Bei Midgard geschieht
das durch zweimaliges wirfeln mit einem 100-Seiten-Wiirfel, und das héhere Ergebnis
zahlt. Manche Spielleiter erlauben es, danach die gewirfelten Werte auf die Grundwerte
selber zu verteilen. Damit kann man seiner gewinschten Spielerrolle besser gerecht
werden. Wer einen Dieb spielen will, wird den Grundwert fur Geschicklichkeit
madglichst hoch wahlen, wahrend ein Kémpfer eher stark und ausdauernd sein sollte. Ein
Magier wird mehr Intelligenz brauchen und ist dafr nicht sehr kréftig.

Der nachste Schritt ist die Auswahl der Fertigkeiten (Skills), die der Charakter hat.
Einen Charakter spielt man normalerweise nicht als Saugling, sondern als eine Person
mit einer Ausbildung. Die einzelnen Fertigkeiten und ihre Kosten, stehen wiederum im
Regelwerk. Diese Fertigkeiten konnen im Lauf des Spieles gesteigert werden, wenn der
Charakter an Erfahrung reicher wird, und dadurch Charakterpunkte sammelt. Je besser
ein Charakter eine Fertigkeit beherrscht, desto leichter falt es ihm, sie auszufiihren. So
wird ein Dieb sehr gut Schlosser knacken koénnen, wéhrend ein Kampfer daran
verzweifeln kann. Die Auswahl der Fertigkeiten will gut Uberlegt sein, denn der
Charakter soll Uberlebensfahig sein und nicht in der ersten schwierigen Situation
versagen.

Als letztes kommt noch die Grundausstattung fir den Charakter (z. B. Kleidung). Der
Kampfer wird schon ein paar Waffen und eine Rustung haben, der Dieb eventuell ein
paar Dietriche, usw.

2.1.2 Ablauf eines Rollenspieles

Nachdem die Spieler jewells einen Charakter erstellt haben, kann es losgehen. Der
Spielleiter mul3 zuerst einmal die Gruppe zusammenfiihren. Zum Beispiel kann ein
Kampfer gerade einen Wettbewerb gewonnen haben, und wahrend der Feier trifft er auf
einen Magier, der zufdlig in der Stadt ist. Sie entschlieRen sich, zusammen in die
néchste Stadt zu ziehen, usw. Was genau passiert, bleibt dem Spielleiter Gberlassen. Der
Spielleiter konnte nun zum Kampfer sagen, dal3 ein Plakat an einer Wand héangt, bei
dem Leute fir einen Auftrag gesucht werden, und sich die Gruppe dann spontan
entschlief3t, genauer nachzuforschen, zu der entsprechenden Adresse zu gehen und den
Auftrag anzunehmen. Was geschieht nun, wenn die Gruppe vor einem Problem steht?
Zum Beispidl steht die Gruppe (Dieb, Kémpfer, Magier) vor einer verschlossenen Tr.
Der Dieb wirde wohl erst Fallen suchen und anschlief3end das Schlof3 knacken. Ein
Kampfer kann seine Waffe nehmen und aus der Tur Kleinholz machen; der Magier
konnte einen Feuerspruch zaubern und die TUr verbrennen. Wer genau was macht,
machen die Spieler unter sich aus. Sind sie sich einig geworden, sagen sie dem
Spielleiter, wer was unternimmt. Zum Beispiel sagt der Spieler des Diebes zum
Spielleiter, dal3 er zuerst nach Fallen suchen mdchte. Daraufhin muld dieser Spieler
waurfeln, ob er erfolgreich ist oder nicht. Abhangig davon wie gut er Fallen finden kann,
wird er sie entdecken, oder nicht. Normalerweise wurfelt der Spielleiter verdeckt, und
teilt dem Spieler das Ergebnis mit: Hat er schlecht gewdrfelt, wird der Dieb keine Falle
finden selbst wenn eine vorhanden ist. Hat er gut gewdirfelt, wird er eine vorhandene
Fale finden. Der Spieler kann sich aso nicht darauf verlassen, dal3 keine Falle
vorhanden ist, wenn der Spielleiter sagt, der Charakter findet keine.

Kommt es zu einem Kampf, weil zum Beispiel ein paar Diebe das Lager Uberfallen, so
kommen die Kampf-Regeln ins Spiel. Diese sind stellenweise sehr komplex, so dal3 es
schon einmal 15 Minuten dauern kann, bis eine Runde im Kampf beendet ist, und ale
beteiligten Charaktere ihre einzelnen Aktionen ausgefuihrt haben. Ublicherweise gibt es
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wahrend des Kampfes Runden, in denen der Charakter Aktionen machen kann:
Zuschlagen, sich bewegen, oder auch nur die Waffe bereit machen. (Einen neuen Pfell
fur den Bogen ziehen, mit der Zweihand-Axt ausholen, oder mit der Armbrust genauer
zielen, damit man in der néchsten Runde besser trifft). Manche Spielleiter vereinfachen
die Regeln etwas, damit das ganze nicht zu lange dauert, sondern fllissiger abléuft.

Hat eine Gruppe eine Aufgabe erledigt (wie zum Beispiel ,klaut das heilige Buch aus
dem Tempel“), gibt der Spielleiter den Charakteren meistens die Mdoglichkeit, ihre
Fertigkeiten zu verbessern. Bei GURPS® gibt es neue Charakterpunkte, mit denen der
Charakter sich neue Fertigkeiten antrainieren oder bestehende verbessern kann (man
braucht aber auch noch Geld und Zeit, um das Ganze zu lernen!). Auf3erdem kann von
dem verdienten Geld, das man unterwegs findet (ebenfalls vom Spielleiter abhangig),
neue Ausristung gekauft werden.

2.2 Aufgabe der Diplomarbeit

Die Erstellung des Charakters ist immer eine langwierige Aufgabe, und kann Stunden
dauern. Inshesondere die Anwendung der vielen Regeln sowie das Nachschlagen in den
Tabellen ist sehr zeitraubend. Oft kommen auch Formeln vor, die ausgerechnet werden
missen (z. B. Geschwindigkeit = Geschicklichkeit + Starke / 4). Des weiteren hangen
die Fertigkeiten von den Grundwerten ab, und oft mu3 in Tabellen nachgeschaut
werden, welcher Wert sich letztendlich ergibt. Bel den meisten Rollenspielen ist diese
Prozedur ahnlich, und in dieser Diplomarbeit soll eine allgemeine Programmiersprache
entwickelt werden, die das Schreiben eines Charaktereditors vereinfacht, und bel der
diese Regeln eingeben werden kdnnen. Weiterhin sollen noch folgende Maoglichkeiten
bestehen:

 Laden von Bibliotheken, aus denen Objekte (Ausriistungsgegenstande,
Fertigkeiten, Zauberspriiche, etc.) ausgewahlt werden konnen, die man dem
neuen Charakter zuweist.

* Festhdten der Charakterentwicklung. Damit besteht die Moglichkeit, den
Lebendauf des Charakters nachzuvollziehen.

2.3 Anforderungen an die Programmiersprache

Aufgrund der Analyse von einigen Rollenspielregelwerken, sind die Anforderung an
eine Programmiersprache folgende:

* Benutzung von Attributen. Attribute missen Werte der folgenden Arten
darstellen kdnnen: Zahlen, Zeichenketten und Wirfel.

* Die Eingabe von Formeln fur die Berechnung der Werte der Attribute.
AuRerdem mul3 die Mdoglichkeit bestehen, andere Attribute wie Variablen in
Formeln zu benutzen.

» DieMadglichkeit der Eingabe von Tabellen und ihre Verwendung in Formeln.

» Hinzufligen von Objekten zu dem Charakter. Diese Objekte kdnnen Fertigkeiten
sein oder aber auch "richtige” Gegensténde wie ein Schwert oder ein Sell.

» Bildung von Klassen von Objekten. Zum Beispiel ist der Spruch , Feuerball” ein
Zauberspruch, bzw. ein Zauberspruch der Kategorie Feuer.
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» Eingabe von Bedingungen fur ein Objekt. Zum Beispiel soll der Spruch
.Feuerbal* nur gelernt werden konnen, wenn man den Spruch ,Feuer
erschaffen” beherrscht.

* Das Rollenspiel Rolemaster® hat die Regel, dal3 pro Stufe, die der Charakter
erreicht, eine Fahigkeit nur um maximal 2 Stufen verbessert werden kann.
Dieses Verhalten soll ebenfalls realisiert werden kénnen.

 Be vieen Rollenspielen gibt es einen Unterschied, ob der Charakter neu
erschaffen wird, oder sich wahrend des Spieles verbessert. Bel GURPS® gibt es
die Vor- und Nachteile eines Charakters, die nur bei der Erschaffung des
Charakters verandert werden kénnen. Wahrend des Spiels ist dies nicht mehr
maglich.

* Markieren von Attributen, die zwingend gesetzt werden missen. Wie zum
Beispiel die Starke eines Charakters. Es ist dann ein Fehler, wenn diesem
Attribut beim Anlegen dieses Objektes kein Wert zugewiesen wird.

» Fur eine spétere Erweiterung, soll es die Moglichkeit eines ,, Wizards* geben, der
schrittweise die benétigten Werte abfragt.
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3 Spezifikation

3.1 Design der Sprache

RPDL ist eine Sprache, die einfache Regeln (definiert durch Rollenspielregelwerke)
umsetzt und diese dann bel der Charaktererstellung anwendet. Es soll keine zeitkritische
Anwendung werden. Wichtig ist, dal3 alles richtig berechnet wird, und alle Formeln
richtig angewendet werden. Weiterhin ist es wiinschenswert, wenn das Programm unter
verschiedenen Betriebssystemen, wie Windows und diverse Unix Varianten (Linux,
Solaris, HPUX, usw.), lauft. Dementsprechend wird die Implementierung auch in Java
[10] stattfinden, auf welche diese Anforderungen am besten zutreffen.

Die Sprache ist eine Batchsprache: Es werden Kommandos der Reihe nach ausgefihrt,
und so der eigentliche Charakter nach und nach erzeugt bzw. vervollstandigt. Nach
jedem Kommando befindet sich der Charakter in einem definierten Zustand.

Beispiel:
o [..]
e Gib Charakter einen Rucksack.

» Legedas Seil in den Rucksack.
-> die Liste der Gegenstande des Rucksacks beinhaltet nun das Sell

e [..]
Der Batch-Modus hat auch den Vortell, dal3 problemlos neue Kommandos hinzugefgt
werden konnen. Eine nachtrégliche Bearbeitung von vorherigen Kommandos ist bei
Rollenspielen nicht vorgesehen. In der Praxis kommt es alerdings 6fters vor, dal3 der
Charakter nachtraglich ,angepaldt“ wird. So zum Beispiel wenn man spéter eine
Fertigkeit in dem Regelwerk entdeckt, die am Anfang Ubersehen wurde und zu dem
Charakter besser pal3t. Auch dies soll prinzipiell méglich sein.

Um beiden Anforderungen gerecht zu werden, mul3, im Gegensatz zu anderen
Charaktereditoren, die nur den aktuellen Stand abspeichern, die komplette Erstellung
des Charakters gespeichert werden. Ein Beispiel: Bei der letzten Aktualiserung hat der
Charakter ein Schwert bekommen, das jetzt unbrauchbar ist, und deshalb wieder
entfernt worden ist. In RPDL sollen beiden Ereignisse gespeichert und ausgewertet
werden.

Die Dargtellung des Charakters erfolgt Uber eine Baumstruktur. Wie detailliert der
Baum letztendlich modelliert wird, hangt einerseits vom Regelwerk des jeweiligen
Rollenspieles ab, andererseits davon, wie umfangreich die Gegenstande erstellt werden.
Zum Beispiel kann ein Rucksack ein linkes und rechtes Fach enthalten, oder nur als
grol3er Behdlter angesehen werden. Siehe Abbildung 3.1.
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Legende zu den Diagrammen:

Objekt Ein Oval entspricht einem Objekt. Innerhalb
steht der Name des Objektes.
Ein Pfeil mit ausgefiliter Spitze zwischen zwei Objekten
bedeutet, dal3 Obj2 en Unterobjekt von Objlist

B

Abbildung 3.1: Baumstruktur des Charakters

Manche Rollenspiele teilen den Charakter in verschiedene Korperteile (Arme, Beine,
Kopf) auf, um den Kampf bzw. die Treffer realistischer zu machen. Bei anderen
Systemen gibt es nur den gesamten Korper des Charakters. Das vereinfacht den
Spielablauf wahrend eines Kampfes.

Eine weiterer wichtiger Aspekt bel einem Charaktereditor ist die Verwendung von
fertigen Objekten. So soll es moglich sein, dal3 es eine Bibliothek mit fertigen
Gegenstanden gibt, die nur noch dem Charakter zugewiesen werden missen. Dies ist
snnvoll fur die Standardausristung, wie Kleidung, Rustung, Waffen, usw. Aber auch
Dinge wie Fertigkeiten und Zauberspriiche sollen vorher eingegeben und bel
verschiedenen Charakteren benutzt werden kdnnen.

Die Programmiersprache ist damit in drei Teile aufzuteilen:
» Beschreibung der Rollenspielregeln.
» Erstellen von Objektbibliotheken.
» Dieeigentlichen (individuellen) Charakterdaten.

Die Regeln werden fir das jeweilige Rollenspielsystem geladen. Die Rollenspielregeln
sind fur jeden Charakter innerhalb dieses Rollenspielsystems die gleichen. Sie miissen
nicht unbedingt in einer einzigen Datel stehen, sondern koénnen auch auf mehrere
verteilt werden. So gibt es auch bel den einzelnen Rollenspielen nicht grundsétzlich ein
Regelwerk, sondern auch Regelerweiterungen. Wie zum Beispiel das erweiterte
Kampfsystem von GURPS®, das Treffer nicht nur allgemein auf den Korper zulaft,
sondern Unterschiede zwischen Kopf, Armen und Beinen macht.

Die Objektbibliothek basiert auf den Objekten, die in den Regelwerken beschrieben
sind, und stellt eine Vereinfachung der Eingabe von gleichen Objekten dar. Jedes
Rollenspiel hat ene Liste mit Standardausristungsgegenstéanden und ihren
Eigenschaften. So hat zum Beispiel ein normales Schwert einen Preis, dem Schaden,
den es verursacht, ein Gewicht, usw.

Der letzte Tell ist der individuelle Charakter. Dieser bestimmt die eigentlichen Werte
und Eigenschaften des Charakters. Die Charakterdaten basieren auf den
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Rollenspielregeln und binden ggf. verschiedene Objektbibliotheken ein, aus denen die
einzelnen Objekte ausgewahlt werden.

3.2 Allgemeines

Das Einlesen der Kommandos geschieht Uber Quelldateien. Damit mehrere Dateien
angegeben werden kénnen, gibt es ein Include-Kommando, das eine weitere Datel an
der aktuellen Position enliest. Eine Datel mit den eigentlichen Charakter Kommandos
kann so am Anfang weitere Dateien einlesen, in der die eigentlichen Beschreibungen
des Rollenspiels stehen. Es besteht dadurch die Méglichkeit, separate Dateien zu
benutzen, in denen die unterschiedlichen Bibliotheksobjekte beschrieben sind, wie
Beispielsweise eine Datei mit Magiespriichen, eine mit den verschiedenen Fertigkeiten,
etc.
Syntax des Include-Kommandos in EBNF:
cndl ncl ude : = '"INCLUDE' string ';'

Beispiel:

| NCLUDE " GURPS base. rpdl ";

Der String, der in dem Kommando angegeben ist, beschreibt den Pfad zu der

einzufiigenden Datei. Der Pfad kann auch relativ sein, wobel er sich dann relativ zu dem
Pfad der aktuellen Datei bezieht.

Kommentare kdnnen in den Dateien ebenfalls benutzt werden. Sie entsprechen der Java
Syntax. Daher gibt es zwei Varianten sie einzugeben:

a) Der Kommentar beginnt mit ,/** und endet mit ,,*/“.
b) Der Kommentar beginnt mit ,,/* und endet am Ende der aktuellen Zeile.
Geschachtelte Kommentare sind nicht méglich.

Die erzeugten Elemente in der Sprache werden Uber Identifier angesprochen. Die
Identifier sind abhéngig von der Grol3- und Kleinschreibung, im Gegensatz zu den
verwendeten Schltisselwortern. Diese kdnnen grofd oder klein geschrieben werden. Ein
Identifier fangt immer mit einem Buchstaben oder Unterstrich an, und besteht danach
aus einer beliebigen Folge von Buchstaben, Zahlen und dem Unterstrich. Umlaute sind
nicht zuléssig.

Hier die Syntax des Identifier:
identifier :=[a-zA-Z ]J[a-zA-Z0-9 ]*

3.3 Geschichtsfiihrung

Die gesamte Erstellung des Charakters besteht aus einer Reihe von Kommandos, die
nacheinander ausgefuhrt werden.

Das hat den Vorteil, dal3 zu jedem Kommando ein Geschichtseintrag angegeben werden
kann. Dieser Geschichtseintrag enthdt einen Zeitstempel, optional einen Titel und die
eigentliche Notiz.

Alle Geschichtseintrége zusammen ergeben die komplette Geschichte des Charakters.
Dies kann aus der Sicht des Charakters geschehen, und ein Tagebuch ergeben, oder aus
der Sicht der Rollenspielergruppe. Dort werden nach jedem Rollenspiel-Tag die
Ereignisse und Verénderungen festgehalten werden, die der Charakter durchgemacht
hat.
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Aus implementierungstechnischen Griinden wird sich die Abarbeitung der Kommandos
nicht an den Zeitstempeln orientieren, sondern anhand der Position in der Quelldatei.
Deshalb muf3 bei der Erstellung des Charakters auf die Reihenfolge geachtet werden.
Der Zeitstempel ist rein informativ und hat auf die eigentliche Erstellung des Charakters
keine Auswirkungen.

Es bieten sich folgende M 6glichkeiten der Realisierung an:
1. Der Geschichtseintrag ist in jedem Kommando enthalten.
2. Der Geschichtseintrag bildet ein eigenes Kommando.
Vor- und Nachteile der beiden Varianten:
Variante 1:

Bel Variante 1 hat jedes Kommando einen Zeitstempel. Die Kommandos kdnnen nach
dem Zeitstempel sortiert werden und sind nicht auf die Position in dem Quell-Code
angewiesen.
Dies koénnte ungeféhr so aussehen:

CREATE OBJECT Schl af sack FROM obj

DATE 1.5.1999
COMMENT "Habe ei ngekauft"

}
CREATE OBJECT Sei| FROM obj

DATE 1.5.1999
COMMENT " Habe ei ngekauft"

}

Variante 2:

Bel Variante 2 sind die Kommandos auf die Reihenfolge in dem Quell-Code
angewiesen. Es vereinfacht auch die Moglichkeiten der Block-Bildung von Ereignissen:
Dazu steht ein Geschichtseintragkommando im Quellcode, und alle Kommandos, die
danach kommen, beziehen sich auf diesen Eintrag.

Es macht keinen Sinn, die Kommandos, wie zum Beispiel das Kaufen von Waren,
detailliert zu kommentieren. In diesem Falle genligt die Notiz , Bilbo hat in Kaufhausen
eine Winterausrtstung gekauft”, fur alle folgenden Kommandos. Bel Variante 1 wirde
in jedem Kommando die gleiche Notiz stehen.
Ein Beispiel:

[ DATE "1.5.1999"; CONTENT "Habe ei ngekauft"]

CREATE OBJECT Schl af sack FROM obj {}
CREATE OBJECT Seil FROM obj {}

Der Geschichtseintrag soll nur in groben Zigen dartber informieren, was mit dem
Charakter geschehen ist. Die Details Uber die Veranderung der Charakters sind
normalerweise aus dem Quellcode ersichtlich. Deshalb ist Variante 2 besser geeignet,
und wird auch in RPDL benutzt:
Syntax fur einen Geschichtseintrag:

histentry := '['" 'DATE string ';' ['TITLE string ';']

" CONTENT' string ']’
Beispiel:

[ DATE "datunt; TITLE "title"; CONTENT konmentar]
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Zuerst wird das Datum als String angegeben. Das Datum selbst hat keine spezifische
Syntax, daes nur rein informell ist.
Nach dem Datum erfolgt optional ein Titel. So kann man die Geschichte in Kapitel
gliedern, oder eine kurze Zusammenfassung angeben.
Zuletzt erfolgt die eigentliche Notiz, die mit dem Schlisselwort ,CONTENT"
eingeleitet wird.
Damit auch groRere Texte Uber mehrere Zeilen eingegeben werden kdnnen, ist auch
folgende Variante moglich:
Syntax fur die erweiterte Eingabe des Geschichtseintrags.

histEntryLong := '[' 'DATE string ';"' ['TITLE string ';']

' CONTENT: START' ']'

string

"[' ' CONTENT:END ']
Beispiel:

[ DATE "datunt; TITLE "titel"; CONTENT: START]

... langer Konmmentar Uber nehrere Zeilen..
[ CONTENT: ENDJ

Anmerkung: Der String in dem Eintrag behdlt seine Zeillenumbriche bei! Der Text wird
in diesem Fall nicht weiter geparst, und Sonderzeichen werden direkt tbernommen. Der
Eintrag wird durch ein ,[CONTENT:END]“ am Anfang einer neuen Zeile beendet.

3.4 Basistypen

Die Basistypen sind die verschiedenen Arten von Attributen, die in RPDL benutzt
werden kénnen. In den Basistypen werden die eigentlichen Informationen gespeichert.
Es gibt folgende 5 Arten:

NUMBER

NUMBER bedeutet eine Fliel(kommazahl. Mit NUMBER Attributen kann man
die Ublichen Rechenoperationen durchfiihren. Die Exponentialschreibweise ist
nicht erlaubt.

INTEGER (oder auch INT)
INTEGER bedeutet eine Integerzahl. Mit INTEGER Attributen kann man die
ublichen Rechenoperationen durchfihren.
DICE
Eine Attribut vom Typ DICE bedeutet ein Wirfelwert. Siehe néchstes Kapitel.
BOOL
Ein boolesches Attribut. Ein BOOL Attribut kann den Wert t r ue oder f al se
annehmen.
STRING
Dies ist einfacher Text. Gibt man einen Text als Konstante an, so mul3 er in
Anfuhrungszeichen gesetzt werden. Damit auch ein Anflihrungszeichen in dem
String angegeben werden kann, mul3 vor dem Anfiihrungszeichen ein Backslash

,\" stehen. Z. B: ,en \"text\"*. Des Weiteren gibt es noch zusitzliche
Sonderzeichen, fir die der Backslash benutzt werden mulf3.
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Ein zusétzliches Feature bei einem String besteht darin, dal3 man ihn in mehreren
Sprachen gleichzeitig angeben kann. Das sieht dann so aus:
"{DE} ein deutscher text {EN} a gernman text"

Es wird zuerst der zweistellige Landercode nach 1SO-639 [11], wie er auch von
Java benutzt wird, in geschweiften Klammern angegeben, danach folgt der
eigentliche Text in der entsprechenden Sprache. Ist kein Landercode angegeben,
so wird die aktuelle Sprache angenommen. Der Léandercode ist nicht abhangig
von der Grof3- und Kleinschreibung.

Steht ein Zeichen nach dem Backslash, das in der folgenden Tabelle nicht
aufgefhrt ist, wird es normal ausgegeben, also der Backdash einfach entfernt.

Zeichenkette Ersetztes Zeichen

v "

\\ \

\t Tabulatorzeichen

\n Neue Zeile

\ {

\} }
Beispiel:
"\"ein Text in Anfldhrungszei chen\"\ nund Zeil enunbruch"
ergibt:

"ein Text in Anfihrungszei chen"
und Zei | enunbruch

Im Folgenden wird mit dieser EBNF-Syntax ein Basistyp definiert:

basetype := ('NUMBER | 'INTEGER | 'DICE | 'STRING | 'BOQL')
dazu kommen noch die Literale fir die direkte Zuweisung:

const _integer := [0-9]*

const _nunber := const_integer '.' const_integer

const _string : = { <siehe oben>1} ""'

const_bool :=( '"true' | 'false' )

const := (const_integer | const_nunber | const_string |

const _dice | const_bool)

3.4.1 Warfelwert

Der Wirfelwert ist ein besonderer Typ von Attributen, der festlegt wie ein Wert zuféllig
mit Hilfe von Wurfeln zustande kommt. Dabei wird mit den entsprechenden Wirfeln
gewurfelt, und das Ergebnis entscheidet dann Uber Erfolg/Mifl3erfolg einer Aktion.
Welche und wie viele Wirfel benutzt werden steht in dem Wurfelwert.

Ein Beispiel: Trifft der Charakter wahrend eines Kampfes einen Gegner und will ihn
angreifen, so wuirfelt man zuerst gegen seinen Fertigkeitswert der Fahigkeit (z. B.
Schwertkampf). Diese Aktion ist in allen Rollenspielen anders, und ist in den
Regelwerken nachzulesen. Nach erfolgreichem Angriff schaut man nach wieviel
Schaden das Schwert verursacht, wie zum Beispiel , 1W6+1“. Dann wirfelt man mit
einem 6-er Wirfel und addiert zu dem Ergebnis 1 hinzu. Das ist der eigentliche
Schaden, den der Gegner nimmt.
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Es gibt bel Rollenspielen nicht nur den Standardwuirfel mit sechs Seiten, sondern auch
4-er, 8-er, 10-er, 12-er, 20-er, 30-er und 100-er Wirfel. (Wobel man bel dem 100-er-
Wuorfel meist zwei 10-er Wirfel nimmt, und das Ergebnis des einen mit zehn
multipliziert, und zu dem anderen Ergebnis addiert). Der endglltige Wert aus dem
Wirfeln kann noch einen Modifikator haben (z. B. ,,1W6+1"). Multiplikationen von
Warfeln, wie ,1W6*2", d. h. mit einem Wiurfel wirfeln, und das Ergebnis mit 2
multiplizieren, sind bei Rollenspielen nicht Ublich. In diesem Fall wird gleich mit 2
Warfeln gewdrfelt, also ,,2W6".

Formal sieht ein Wirfelwert folgendermal3en aus:
WX, + ... + n,Wx,, + no, ilJINTEGER, x[{ 4,6,8,10,12,20,30,100}
Der Wirfelwert hat die Syntax:

di cevalues := "4 | '6" | '8 | '10" | "12' | '20" | "'30" |
' 100
dice const_integer ("W|'D ) dicevalues | const_integer

const_dice:=dice { "+ | '-' dice}

Beispiele:

1w6: Ein ganz normaler Wrfel.

2W6+2: Zwel 6-er (,normale") Wirfel, und zu dem Ergebnis wird zwei hinzuaddiert
1WH+3V8: ein 4er Wiirfel und drei 8er Wiirfel.

Anmerkung:

Die Syntax ,1D6" ist ebenfalls erlaubt, und ist die englische Schreibweise (von D wie

Die). Es werden aso beide Varianten akzeptiert. Wie letztendlich die Ausgabe erfolgt,
ob mit D oder mit W, héngt von der Implementierung ab.

3.4.2 Gililtige Operationen der Basistypen

Folgende Operationen sind zwischen den einzelnen Basistypen definiert und welcher
Ergebnistyp sich dadurch ergibt (Signatur):
e NUMBER +[-[*|/ NUMBER - NUMBER:
Das Ergebnisist das Resultat der mathematischen Verkntipfung der Werte.

* INTEGER +|-[*)/ NUMBER - NUMBER:
Das Ergebnisist das Resultat der mathematischen Verkniipfung der Werte,
wobei der INTEGER-Wert zuerst in einen NUMBER-Wert konvertiert wird.

¢ NUMBER +[-[*|/ INTEGER - NUMBER:
Das Ergebnisist das Resultat der mathematischen Verkniipfung der Werte,
wobei der INTEGER-Wert zuerst in einen NUMBER-Wert konvertiert wird.

e INTEGER +[-[*|/ INTEGER - INTEGER:
Das Ergebnisist das Resultat der mathematischen Verkntipfung der Werte.

e STRING + STRING - STRING:
Das Ergebnisist die Konkatenation der beiden Strings.

* STRING + INTEGERINUMBER|DICE|BOOL - STRING:
Das Ergebnisist die Konkatenation aus dem String und der ASCII-Darstellung
des Wertes der zweiten Variablen.

* INTEGER|NUMBER|DICE|BOOL + STRING - STRING:
Das Ergebnisist die Konkatenation aus dem String und der ASCII-Darstellung
des Wertes der ersten Variablen.
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+ DICE +|- DICE - DICE
Das Ergebnisist die Addition (Subtraktion) der einzelnen Wrfel.
Beispiel: "2W6" + "1W6+1W8" - "3W6+1W8"

* DICE +|- INTEGER - DICE:
Der INTEGER-Wert wird als der Modifikator angesehen und zu diesem
hinzuaddiert (subtrahiert). Das Ergebnisist der neue Wirfelwert.

e BOOL ''|& BOOL - BOOL.:
Entspricht den booleschen Operatoren ODER bzw. UND .

« 1 BOOL - BOOL:
Entspricht dem booleschen Operator NICHT.

¢ INTEGER =[<=[<[>]>=|!= INTEGER -> BOOL.:
Vergleich zweler INTEGER-Werte.

* NUMBER =|<=|<|>|>=|'= NUMBER - BOOL.:
Vergleich zweiler NUMBER-Werte.

Die Implementierung wird die Typuberprifung wahrend der semantischen Analyse
vornehmen.

3.5 Tabellen

Eine grofRe Rolle spielen Tabellen. So werden viele voneinander abhangigen Werte in
einer Tabelle nachgeschaut. Beispielsweise hangt der Schaden, den ein Charakter
verursacht, von seiner Stéarke ab:

Stérke (INTEGER) Schaden (Wirfelwert)
4 oder weniger 0

5 1W6-5

6 1We-4

7 1W6-3

8 1W6-3

9 1W6-2

10 1W6-2

11 1We6-1

Tabellen werden global in dem Interpreter gespeichert, d.h. sie sind von Uberall aus
aufrufbar. Sie bilden einen eigenen Namensraum, und sind so unabhéngig von anderen
Elementen.

Eine Tabelle hat folgende Syntax:

Table := 'TABLE basetype identifier '(' basetype identifier
)" '{' tabledata '}’
tabledata := ( range: formula ';' )+
range := const
| const '..' const

| const ("<'|'<=") identifier ('<'|'<=") const
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| ("["|"]") const, const ("["|"]")
| (|<|||<:|||>|||>:|) COﬂSt
| range ',' range

Das Schlusselwort TABLE leitet eine Tabellendefinition ein. Danach folgt der Typ des
Rickgabewertes, dann der Name der Tabelle und zuletzt der Index, der fir den Lookup
in der Tabelle benutzt wird.

Tabellen kénnen auch als Arrays angesehen werden, in denen fir jeden Eingabewert ein
Rickgabewert steht. Es gibt allerdings einige Konstrukte, die die Eingabe der Werte
vereinfachen.

Die Bereiche, die zur Verfiigung stehen, sind folgende:
Konstante (const ):

Der Wert gilt nur, wenn der Parameter diesem Wert entspricht.
Konstanter Bereich (const ' ..' const):

Der Wert gilt, wenn der Parameter innerhalb des Bereiches liegt. Dies entspricht
der Eingabe von a<=wert<=b.
Erweiterter Bereich (const (' <'|'<=') identifier ('<|'<=') const):
Bei dieser Art der Angabe kann man die Eigenschaften der Rénder des Bereiches
zusdtzlich definieren (offener oder geschlossener Bereich). Die mathematische
Schreibweise (("[']']"') const, const ('[']|']")) ist ebenfals erlaubt.
Default-Bereich ((* <' | ' <="|'>"|'>=") const):
Kann kein Bereich gefunden werden, auf den der Parameter zutrifft, dann kann
mittels des Default-Bereiches dafiir einen Standard Wert angegeben werden.
Mehrere Bereiche (range ' ,' range):
Man kann auch verschiedene Bereiche fUr einen Wert angeben, indem die
Bereiche durch Kommata getrennt werden.

Auf den Bereich folgt, durch einen Doppelpunkt (:") getrennt, der Wert der in diesem
Bereich glltig ist. Der Wert, der hier angegeben ist, muf3 nicht unbedingt ein Literal
sein, sondern kann auch eine Formel sein. Mehr zu Formeln siehe Kapitel 3.7.

In der Formel kann der Ubergebene Parameter wie ein Attribut benutzt werden, wie das
folgende Beispiel zeigt.
Beispiel einer Schadenstabelle fur die Stérke des Charakters:

TABLE DI CE damage (| NTEGER st)
{

<=4: 0,

5: 1V6- 5;

6: 1V6- 4;

7,8 1V6- 3

9,10: 1we-2

11: 1V6- 1

>11:  1Wb+st; /1 Verwendung des Paraneters

}

Bel der Auswertung einer Tabelle wird immer der erste Eintrag genommen, bei dem der
Wert innerhalb des Bereiches ist. Wenn also zwel Bereiche Uberlappen, so wird der
erste Bereich genommen. Gibt es keinen gultigen Bereich fur den Ubergebenen
Parameter, so wird eine Fehlermeldung ausgegeben.
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Eine Uberprifung, ob eine Tabelle vollstandig ist, wird nicht gemacht. Auch
Uberlappende Bereiche erzeugen keinen Fehler. Dadurch kann man die Default-
Bereiche wirklich als Default benutzen, wie zum Beispiel folgendermalien:

TABLE | NTEGER test (INTEGER in) {
1: 0; // spezieller Wert fur 0O
2: 3; [/ spezieller Wert fiar 2
<=0,>0: in; [// uberall giltig: gibt einfach die Ei ngabe zurick

3.6 Aufbau des Charakters

Um dem Struktur des Charakters gerecht zu werden, ist er baumartig aufgebaut:
Beginnend mit einem Objekt, dem Basisobjekt, werden immer mehr Objekte angehangt,
und so der Charakter nach und nach aufgebaut. Er hat zum Beispiel einen Rucksack, der
wiederum ein Sell enthdlt, etc. Das sieht dann wie in Abbildung 3.2 aus.

Abbildung 3.2: Beispiel eines Charakterbaumes

Dabei konnen die einzelnen Objekte, aus denen der Charakter besteht nicht nur reale
Sachen wie ein Seil beschreiben, sondern auch abstrakte Dinge, wie Eigenschaften und
Fertigkeiten. In RPDL wird dabei kein Unterschied gemacht. Es handelt immer um
Objekte.

Ublicherweise sind die Objekte in Kategorien eingeteilt, wie zum Beispiel Waffen, und
diese wiederum in einzelne Waffengattungen wie Fernkampfwaffen und Nah-
kampfwaffen. Haufig sind auch Zauberspriiche in verschiedene Kategorien unterteilt.
Um dies abbilden zu kdnnen, ist eine Ableitungshierarchie mit (Mehrfach-) Vererbung
am sinnvollsten.

Es gibt in RPDL Typen, die abstrakten Klassen in anderen Programmiersprachen
entsprechen, und die eigentlichen Objekte, die dann Instanzen dieser Typen sind. In
RPDL hilden Typen die verschiedenen Eigenschaften von Objekten. Ist ein Objekt von
einem bestimmten Typ, so hat es die Eigenschaften des Typs.

Typen kénnen selber von anderen Typen abgeleitet werden, und so fir Erweiterungen
der Eigenschaften sorgen. Abbildung 3.3 zeigt eine Vererbung von Typen. Siehe
Kapitel 3.9 fur eine genauere Beschreibung der Typen.
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Legende:
Typ Ein Rechteck steht fir einen
Typ.
Typ2 Typl | EinPfeil steht dafur, dal3 Typl
von Typ2 abgeleitet ist.

Waffe V erzauberung
Nahkampf- magisch:
Waffe nichtrostend

Abbildung 3.3: Beispiele fiir Typenableitungen

Aus Typen konnen die eigentlichen Objekte erzeugt werden. Dabel kann ein Objekt
nicht nur aus einem einzigem Typ erzeugt werden, sondern auch aus mehreren
(Mehrfachinstanziierung). Abbildung 3.4 zeigt ein Beispie fur ene Mehrfach-
instanziierung.

Waffe Verzauberun
9 Legende:
—> Ein spitzer Pfeil bedeutet, daB ein
Objekt aus diesem Typ erzeugt
Nahkampf- magisch: wurde.
Waffe nichtrostend

magisches
Schwert

Abbildung 3.4: Erzeugen eines Objekts aus mehreren Typen

In Rollenspielen kommt es hin und wieder vor, dal sich die Eigenschaften von Objekten
andern. So kann ein Schwert nachtréglich verzaubert werden, oder auch ein Zauber
entfernt werden. Dies ist dadurch modelliert, indem man die Liste der Typen eines
Objektes veréndern kann. Es lassen sich nachtréglich Typen hinzufligen, und entfernen
(Siehe Kapitel 3.14).

Typen und Objekte werden Uber ihre Namen identifiziert. Damit es keine Konflikte gibt,
haben Typen und Objekte jeweils einen anderen Namensraum. Es kann also ein Objekt
und ein Typ mit dem gleichen Namen existieren.

Jetzt stellt sich die Frage, wie die Eigenschaften der Typen und damit auch den
Objekten definiert werden. Dies geschieht Uber eine Liste mit Anweisungen, die jeder
Typ, und jedes Objekt besitzt. Die wichtigsten Anwesungen sind dabel
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Attributdeklarationen, und Zuweisungen. Jedes Objekt besitzt eine Liste mit Attributen,
die durch Zuweisungen modifiziert werden kénnen. Auch kénnen andere Attribute von
anderen Objekten verandert oder fir Berechnungen benutzt werden.

Die Erzeugung des Charakters geschieht in mehreren Schritten. Zuerst missen die
verwendeten Typen mit ihren Anweisungen erzeugt werden. Die Anweisungen von
Typen werden nicht ausgeftihrt, sie bilden nur eine Schablone fur die eigentliche
Objekterstellung. Als néchstes wird ein Objekt aus einem oder mehreren Typen erzeugt.
Das Objekt ist damit erzeugt, befindet sich aber noch nicht im egentlichen
Charakterbaum. Dies geschieht im dritten Schritt, bei dem das Objekt mit einem
anderen, das eine Verbindung zum Basisobjekt hat, verkntpft wird. Erst mit dem letzten
Schritt werden die Anweisungen ,aktiv‘, aso ausgefihrt. Dazu werden ale
Anweisungen von alen Typen in das Objekt kopiert und aktiviert. Siehe dazu auch
Kapitel 4.3 der Implementierung. Abbildung 3.5 verdeutlicht den Ablauf.

Legende:
! Character  Objekte (Typen) die kursiv geschrieben sind,
' Nach mehreren - e .
| Kommandos des Typs bezei chnen das Basisobjekt (Basistyp)

CREATE OBJECT ... =-=----- »  Ausfiihren von Kommandos

v

ﬂbj ekte des Char akters \ ﬁbj ekte des Char akters \

Character Character
Nach ausfihren der
Hand Kommandos: Hand
LI NK Li nkeHand TO Bi |l bo;
LI NK Schwert TO
Li nkeHand;
(Csomen ol ] oo hECED
rechte rechte
Hand Hand Hand Hand

N / N /

Abbildung 3.5: Verknipfen von Objekten

Anweisungen kénnen grundsétzlich in zwei Kategorien eingeteilt werden: In solche die
nur einmal ausgefuihrt werden, und solche, die immer ausgefiihrt werden. In die erste
Kategorie fallen Attributdeklarationen, wahrend Zuweisungen in die zweite Kategorie
falen. Zuweisungen berechnen Werte, und weisen sie Attributen zu. Eine Zuweisung
wird erneut ausgefuhrt, sobald sich eine Abhédngigkeit (beispielswveise ein anderes
Attribut) andert. Sie ist also aktiv. Eine genaue Beschreibung der verschiedenen
Anweisungen erfolgt in Kapitel 3.12.

Ein Problem bel der Baumstruktur eines Charakters besteht darin, daf3 manche Objekte
sich an mehreren Vater-Objekten befinden kénnen. So wird zum Beispid ein
Zweihandschwert in beiden Handen gehalten, und nicht nur in einer. Daher ist der
Charakter nicht nur ein Baum, sondern ein gerichteter azyklischer Graph. Abbildung 3.6
zeigt die Modéllierung eines Zweihandschwertes, das sich in beiden Handen befindet.
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(Wirde man noch eine Verbindung von Bilbo zum Schwert legen, kdnnte man von
Bilbo's Harakiri sprechen.)

Abbildung 3.6: Beispiel fir mehrere Vaterobjekte

3.7 Formeln

Um Werte berechnen zu kénnen, und sie ggf. Attributen zuzuweisen, missen Formeln
eingegeben werden konnen. Neben den Ublichen Operationen zwischen Basistypen
konnen noch Attribute, Tabellen und Spezialfunktionen benutzt werden.

Eine Formel ist wie folgt (in EBNF) definiert:

Formula : = wert | wert op wert
wer t .= const | t abl ecal | | obj ect | attribute
speci al function | ' (' wert ")’

,Op" bedeutet dabei eine glltige Operation zwischen zwei Basistypen, wie in Kapitel
3.4 beschrieben. Bei mathematischen Operationen gilt die Regel Multiplikation (bzw.
Division) vor Addition (bzw. Subtraktion).

Die Prioritéten der Operanden sind in der folgenden Tabelle aufgefhrt.
Operand Beschreibung

- ! Das Minus-Zeichen als Vorzeichen,
logisches NICHT

A Multiplikation, Division
, - Addition, Subtraktion
Logisches UND
Logisches ODER

, <=, 5,355 1= Vergleiche

*

+

| — o

Der Wert kann entweder eine festes Literal, ein Tabellenaufruf, ein Objekt, ein Attribut
oder eine Speziafunktion sein. Im folgenden werden die einzelnen Méglichkeiten ndher
erlautert.
Ein Tabellenaufruf hat folgende Syntax:

tablecall :="'#" identifier "('" wert ")’

Dabei bezeichnet der erste Identifier die Tabelle, und der Wert in Klammern ist der
Wert, der nachgeschaut wird. Ublicherweise wird fiir den Wert ein Attribut genommen.
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Ein Tabellenaufruf wird durch das vorangestellte Nummernzeichen ,#* identifiziert.
Damit haben Tabellen einen eigenen Namensraum.
Beispiel:

#damage( 4)

Der Zugriff auf ein Objekt (Objektreferenz) bzw. Attribut erfolgt folgendermalien:
object :="'$" identifier
attribute := [object '.'] identifier

Objektreferenzen werden fur den Zugriff auf andere Objekte benttigt; in den meisten
Falen um ein Attribut eines anderen Objekts anzusprechen. Sie werden auch fir
manche Spezialfunktionen benttigt. Eine Objektreferenz wird durch das Dollarzeichen
,$* eingeleitet. Danach folgt der Name des eigentlichen Objekts. Uber ein Punkt kann
der Name eines Attributs angegeben und sein Wert benutzt werden.
Ist kein Objekt angegeben, so wird das aktuelle Objekt genommen, zu dem die Formel
in Bezug dsteht. Formeln treten immer innerhalb von Anweisungen auf. Da
Anweisungen nur aktiv werden, wenn sie einem Objekt gehdren, das eine Verbindung
zum Charaktergraphen hat, gibt esimmer ein aktuelles Objekt.
Beispiele:

Gewi cht

$Bi | bo. | Q

Neben dem direktem Zugriff auf ein Objekt, kénnen auch drei spezielle Objekte Uber
reservierte Schllisselobjekt angesprochen werden:

» base: Damit wird das Basis-Objekt referenziert.
» this: Damit wird das aktuelle Objekt referenziert.
» parent: Damit wird das Ubergeordnete Vater-Objekt referenziert.

Bel ,parent” gibt es ein Problem, wenn, wie bel dem Zwehand-Schwert, mehrere
Vaterobjekte existieren. In diesem Fall bezeichnet ,parent ein beliebiges Vaterobjekt.
Damit lassen sich die Berechnungen stellenweise vereinfachen wenn der Charakter nur
als Baum erstellt wurde und nicht als Graph. Siehe dazu auch Kapitel 3.12.3.
Beispiele:

$base. | Q

$par ent . Gewi cht

Speziafunktionen fangen mit einem Prozentzeichen ,%" an, und sind im néchsten
Kapitel beschrieben.

Die folgende Tabelle zeigt eine Zusammenfassung fur die Identifizierung der einzelnen
Werte:

Syntax Wert

STRING Litera
[0-9]*.[0-9]* NUMBER Litera
[0-9]WID... DICE Litera
[0-9]* INTEGER Litera
true | false BOOL Litera
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[azA-Z]... Attribut Referenzierung

$... Objekt Referenzierung

#... Tabellenaufruf

%... Aufruf einer Spezialfunktion

3.7.1 Spezialfunktionen

Manche Rollenspiele verlangen nach weiterer Funktionalitét. Diese ist dann Uber
Speziafunktionen realisiert, wie zum Beispiel das Zahlen von Objekten eines Typs.

Speziafunktionen beginnen ale mit einem Prozent-Symbol ,,%".

Im folgenden ist zu jeder Speziafunktion die jeweilige Signatur angegeben, d. h.
welche Basistypen die Funktion als Eingabe benttigt, und von welchem Basistyp das
Ergebnis ist. Dabel benétigen manche Funktionen einen Typ Identifier. Dieser mul3 as
Konstante angegeben werden, und besteht aus Buchstaben, Zahlen und dem Unterstrich.
Er kann mit oder ohne Anfiihrungszeichen angegeben werden.

3.7.2 count/countall

Die Funktion ,count” bzw. ,countal” liefert die Anzahl der Objekte eines Typs.
»countall“ zahit die Objekte inklusive der Unterobjekte (rekursiv), wahrend ,,count” nur
die Unterobjekte des aktuellen Objekts zahlt. Wird zusétzlich ein Objekt angegeben, so
startet die Zahlung ab diesem Objekt. Die Zahlung beinhaltet nicht das Startobjekt!
Wird fur den Identifier ein leerer String angeben, so werden ale Objekte gezahit.

Signatur: ldentifier x OBJECT - INTEGER
|dentifier > INTEGER

Syntax:
sp_count := 'count' '(' identifier [',' object] ')’
sp_countall := 'countall' '(' identifier ['," object] ")’
Beispiele:
%ount (Spel |, $base) /1 Anzahl der Zauberspriche
%ountall (Seil, Rucksack) /1 Anzahl der Seile i mRucksack

Diese Speziafunktion liefert einen Wert vom Basistyp INTEGER zurUck.

Beispiel:

Abbildung 3.7: Beispielcharakter

Wenn alle Objekte den Typ ,,obj* haben, dann ergibt sich folgendes:
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%ount (obj, base) => 2
%ountall (obj, base) => 3
3.7.3 countparents/countallparents

Diese Funktionen sind analog zu den Funktionen ,count/countal”, mit dem
Unterschied, dal3 die Vaterobjekte gezahlt werden.

Signatur: ldentifier x OBJECT - INTEGER
|dentifier > INTEGER
Syntax der countparents/countallparents-Funktion:

sp_cntparents := 'countparents' '(' identifier [',' object] ")’
sp_cntallparents := 'countallparents' (! identifier [','
object] ')’

3.7.4 istype

Die Funktion ,istype* prift, ob ein Objekt von einem bestimmten Typ ist, und liefert
entsprechend t r ue oder f al se zurlck.

Signatur: OBJECT x Identifier > BOOL
Syntax der istype-Funktion:

sp_istype := "istype' '(' object ',' identifier ')’
Beispiel:
CREATE OBJECT ManaRi ng FROM Ri ng

I F (% stype($parent, Hand)) {
$base. Mana += 10;
}

3.8 Attribute

Attribute dienen der Speicherung von Werten. Damit ein Attribut in einem Typ bzw.
Objekt in einer Attributsdeklarationsanweisung erzeugt werden kann, mufd es zuvor
global definiert werden. Dies erscheint auf den ersten Blick etwas umstandlich, doch
bietet das auch Vortelle.

Betrachten wir das Beispiel aus Abbildung 3.8:

Schuh Legende:
o Ein sechseckiger K asten bedeutet
ein Attribut.

Waffe <G (Gewi cht)> - Attribute sind Uber eine Linie mit
einem Typ verknupft

Abbildung 3.8: Attribute, mit Objekten verknlpft

In diesem Beispiel exigtiert das Attribut G einmal als GréRRe bei dem Schuh, und einmal
als Gewicht bei der Waffe. Diese unterschiedliche Verwendung des gleichen Namens
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eines Attributs in unterschiedlichem Kontext kann leicht zur Verwirrung des
Programmierers fuhren.

Weitaus schwerwiegender ist in diesem Fall die Frage, was passiert, wenn nach obigem
Beispiel ein Objekt aus diesen zwel Typen (Waffe und Schuh) erzeugt werden wirde.
Das Attribut G ware zweimal unterschiedlich definiert (eventuell auch mit
unterschiedlichen Basistypen), und somit mehrdeutig.

Um dieses Problem zu 16sen, werden Attribute global definiert, und erhalten somit eine
eigene semantische Bedeutung und einen eindeutigen Basistyp. Dadurch kann
problemlos angenommen werden, dal3 zwei Attributsdeklarationen mit dem gleichen
Namen auch das gleiche Attribut meinen.

Syntax um ein Attribut zu definieren:

cnd_attr := 'CREATE 'ATTRIBUTE identifier 'BASETYPE basetype
[ DEFAULT dice_value] [ ' COWENT' string ]';'

Der BASETYPE gibt den Basistyp des Attributs an (wie ,string” oder ,integer*). Der
default Wert in Form eines Wirfelwertes gibt an, wie der Wert des Attributs durch
Wirfeln erzeugt werden kann. Dies ist bel der Implementierung einer automatischen
Charaktergenerierung von Bedeutung. Der Kommentar ist fir eine Beschreibung des
Attributs vorgesehen.

Beispiele zum Erzeugen eines Attributs:

CREATE ATTRI BUTE | Q BASETYPE i nt eger DEFAULT 1WL00
COMMENT I ntelligenz;

CREATE ATTRI BUTE Gewi cht BASETYPE nunber ;

CREATE ATTRI BUTE ST BASETYPE i nt eger
COMMENT "{de} St arke{en}Strength";

Abbildung 3.9 verdeutlicht die Definition eines Attributs.

Kommando:
CREATE ATTRI BUTE CP
BASI CTYPE | NTEGER;

fListe der Attribute\ ______ W/Liste der Attribute\

s >

etc.

Ot

etc.

\ AN /

Abbildung 3.9: Erzeugen eines Attributs

3.9 Typen

Jedes erzeugte Objekt wird aus einem (oder mehreren) Typ(en) generiert. Ein Typ kann
mehrere Anweisungen enthalten, und wiederum von anderen Typen abgeleitet werden.

Ein Typ wird folgendermal3en erzeugt:

cnd_type := 'CREATE 'TYPE identifier ['FROM identifier
{,identifier} ] '{' typestatenents '}’
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Beispiel:
CREATE TYPE type FROM parenttype, parent2 {}
CREATE TYPE M ssil eWeapon FROM Weapon

ATTRI BUTE r ange;

}

Die FROM Klausel gibt an, welches die Vatertypen des neuen Typs sind.
Ein Typ kann folgende Anweisungen enthalten:

» Attributdeklarationen

e Zuweisungen

e Zusagen
» Vorbedingungen
* Events

Das Diagramm in Abbildung 3.10 gibt eine Ubersicht iber die Beziehungen zwischen
Attributen und Typen:

Kommando:
CREATE TYPE Spruch {
Attribute CP;
}
/Liste der Typen \ _______ 7/Liste der Typen \
Watfe DI CE DVG Waffe DI CE DVG
etc. Spruch < NT CP
€etc.

\_ 2N /

Abbildung 3.10: Erzeugen eines Typs mit einem Attribut

3.10 Objekte

Objekte werden aus einem oder mehreren Typen gebildet. Fal’t man einen Typ als
Eigenschaft auf, so kann man mittels der Typen verschiedene Eigenschaften fir ein
Objekt festlegen. So kann zum Beispiel ein Typ ,,magical“ festgelegt werden, der bei
einem Objekt das Attribut ,Magie* erzeugt, in dem die Stérke der Magie festgehalten
wird. Damit kann relativ einfach Uberprift werden, ob ein Objekt magisch ist, indem
man schaut, ob esvom Typ ,magical” ist.

Syntax um ein Objekt zu erzeugen:

cnd_object := 'CREATE 'OBJECT' identifier 'FROM identifier
{'," identifier } '"{'" { objstatenent } '}’

obj st at enent ;=  stm_set | stnt_cond | st _assert |
stnt _event;

Beispiele zur Erzeugung eines Objektesist folgende:

CREATE OBJECT Schwert FROM type,type2 {}
CREATE OBJECT Seil fromtype

ATTRI BUTE Lengt h;
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SET Length = 10;
}

Erst wenn ein Objekt aktiv ist, aso eine Verbindung zu dem Charaktergraphen erzeugt
wird, werden die Anweisungen aus den Typen und dem Objekt aktiv. Dabel wird eine
Liste mit Anweisungen angelegt. Hierbei gibt es zwei Probleme:

a) Die Relhenfolge der Anweisungen

b) Doppelte Anweisungen aufgrund von Mehrfachvererbung bzw. Mehrfach-
instanziierung
Das Problem der Reihenfolge besteht darin, da3 es bei folgenden Zuweisungen zu
unterschiedlichen Ergebnissen kommen kann:

SET A=10;
SET A=A+1,

Deshalb muf3 die Reihenfolge der Anweisungen festgelegt werden:

Kommen zwel Anweisungen aus dem gleichen Typ/Objekt, so entscheidet die
Reihenfolge, in der die Anweisungen eingegeben wurden. Die erste Anweisung
kommt vor der zweiten, usw.

* Kommen zwei Anweisungen nicht aus dem gleichen Typ/Objekt, entscheidet die
Position des Typs/Objekts in dem die Anweisungen innerhalb des Vatertypen-
Graphen definiert sind. Die Reihenfolge ist die, die in der FROM-Klausel
angegeben ist. Dies wird rekursiv fur ale Vatertypen gemacht, bis eine
eindeutige Unterscheidung moglich ist.

Mehrfachvererbung bel Typen, und die Mehrfachinstanziierung bei Objekten, werfen
letztendlich die gleichen Probleme auf. Faldt man die Instanziierung des Objektes so auf,
dal3 vor der Instanziierung ein neuer Typ aus allen Vater-Typen des Objektes erstellt
wird, so hat man nur einen einzigen Typ, von dem das Objekt abgeleitet wird.
Abbildung 3.11 verdeutlicht dies.

Waffe V erzauberung Waffe V erzauberung
Nahkampf- magi sch: Nahkampf- magi sch:
Waeffe nichtrostend Waffe nichtrostend

Einfligen eines ch
Schwert
magisches
Schwert

Abbildung 3.11: Einfligen eines Typs

Damit reduzieren sich diese zwei Probleme auf ein einziges, namlich das der Ublichen
Mehrfachvererbung wie bei anderen Programmiersprachen (z. B. C++).

Dabei stehen die folgenden Fragen im Vordergrund:
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* Was passert bel einer Deklaration von zwei Attributen mit dem gleichen
Namen?

 Was passiert mit Anweisungen, die durch mehrfache Ableitungen doppelt in
dem Ableitungsgraphen auftauchen?

Das Problem mit den doppelten Attributen ist durch die globale Definition geklart. Ist
eine Anweisung, die ein Attribut fir das Objekt deklariert, mehrfach vorhanden, so wird
nur die erste Anweisung (und ihre Anfangszuweisung) benutzt; alle anderen werden
ignoriert. Aufgrund der gleichen Bedeutung des Attributs kann dies gefahrlos gemacht
werden.

Das zweite Problem der Mehrfachvererbung, die bel Ableitungen der Vatertypen aus

gleichen Typen auftreten ist in Abbildung 3.12 zu sehen. Typ2 und Typ3 sind jeweils
von Typl abgeleitet, und das Objekt ist aus den Typen Typ2 und Typ3 erzeugt.

Typl

N

Typ2 Typ3

Objekt

Abbildung 3.12: Typenableitung mit einem einzigem Vatertyp

In RPDL sind die Anweisungen von Typl nur einma in dem Objekt vorhanden. Die
Reihenfolge der Anweisungen von verschiedenen Typen ist in diesem Fall Typl, Typ2,
Typ3. Durch die rekursive Definition der Reihenfolge von unterschiedlichen Typen,
kommt Typl vor Typ2.

3.11 Durchfihren der Berechnungen

Ein Charakter besteht aus verschiedenen Objekten, die aus mehreren Typen erstellt
wurden, und die Objekte haben Attribute in denen Werte gespeichert werden. Der
Charakter soll verandert werden konnen, und daher gibt es auch noch Kommandos, die
ein Objekt verandern konnen. Damit werden Anweisungen zu dem Objekt hinzugefigt,
die damit die Attribute beeinflussen kdnnen. Wie zum Beispiel den Wert eines Attributs
um eins erhdhen.

Allerdings durfen dabei Abhangigkeiten von verschiedenen Anweisungen nicht auf3er
acht gelassen werden. So berechnet sich der Schaden, den ein Charakter verursachen
kann, meist aus der Starke. Wird der Charakter stérker, so muf3 sich implizit auch sein
Schaden erhdhen. Eine Zuweisung ist also permanent gultig, und wenn Abhangigkeiten
zwischen verschiedenen Formeln bestehen, so miissen diese nach dem Ausfuihren einer
Anweisung aktualisiert 