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译者序

    M indows趣味程序设计》主要介绍了如何利用Visual Basic语言编

写Window、环境下的游戏程序。本书深入浅出地介绍了如何利用Visual
Basic语言设计和实现Windows环境下的游戏程序的图形界面及其内部

控制结构。同时列出了大量的实例，包括]12个现成的可运行的Windows

游戏，每个游戏都给出了其可执行文件及其全部的源代码，着意对每个游

戏的设计背景、实现策略以及编程过程中的某些特殊技巧进行了详细的
阐述。

    全书的游戏程序分为三大类:简单游戏、智力棋盘类游戏以及动作和

赌博游戏。从简到繁、由浅入深，书中循序渐进地讲解和阐述了各种程序

设计技巧和方法。

    全书内容新颖、编排合理，有一定的独到之处。全书除了按内容由浅

入深之外，每章的内容都从一般信息入手，逐步深入更高层次更详尽的方

法和技巧。每一游戏的阐释包括:一般介绍，游戏的设计和编码，源代码的

详细注解和技巧注解，如何增强游戏的有关建议。这样的编排不仅适合于

一般的初学者，也有益于对Visual Basic和Microsoft Windows 0常熟悉的

读者。

    总之，本书将学习和游戏有机地结合起来，寓学于乐，学习和游戏相

辅相成，既可通过玩游戏来获取许多有益的知识，反过来又可藉以提高游

戏的水平，从中获得更大的趣味性。

    参加本书翻译工作的有:陈悦、刘光勇、张文卉、蔡向荣等，全书由王

劲松统稿。由于时间仓促，译者水平有限，错误和纸漏在所难免，恳请广大

读者批评指正。
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简 介

简 介

    MIcrosoft Windows的成功使人们重新恢复了对计算机游戏的兴趣。毫无疑问，Windows

游戏流行的一个原因是这种环境支持最好的与设备无关的图形技术，也许另外一个原因就

是可以在打开的图表或其它一系列应用旁边同时运行一个小的游戏，并可随时中断  可能

Windows流行的最重要也是最根本的原因就是Windows较之以前的一些PC机环境更有趣

一些，最近许多小型的Windows软件就是证明，例如卡通日历、交叉重叠式屏幕布置和精美

墙纸背景。

    尽管Windows游戏对于使用者来说总是很有趣，但是对于编程者来说却并非如此。复

杂的接口和原始软件工具的缓慢的开发周期使得图形编程较为困难，乃至创造性和经验都

受到制约。然而，有了可视Basic，交互设计工具、源代码的简化和近乎瞬间的开发周期都使

得编写游戏程序和玩一样有趣。

    本书和磁盘是为下列一些读者编写的:

    ·给那些喜爱计算机游戏的读者提供了12个现成的可以运行的新的Windows游戏和
        拼板。

    ·对于渴望进行游戏开发或富有经验的游戏开发人员，本书给他们解释了用于编写有

      效的计算机游戏程序的一些常用的技巧和原理。

    ·对于可视Basic的编程者，它提供了大量在手册或说明书中难以找到的编写技巧，甚

      至可以充当有一定基础后想进一步提高的理想教科书。

本书提供的内容

这套关于可视Basi。的书和磁盘— Windows环境下的趣味程序设计包括下列一些内

    ·磁盘包括12个现成的可运行的Windows游戏和拼板，及其联机帮助信息。这些游戏

      设计得有趣、具有挑战性和恢谐，包括扣人心弦的流行游戏(如法国钉、拼板游戏和三

      角积木)，新颖的游戏(如海盗战)，和一些你可能以前从未见过的古典游戏(如十字跳

      棋、圆盘跳棋和轮盘赌)。

    ·磁盘中还有用于每一个游戏的可视Basic源程序，因而可以修改和增强这些游戏，或

      者将这些代码作为自己编写游戏程序的参考(注意，书中长的程序行换行后缩进一格

      转行写)。

    ·对每一游戏，书中都给出了有关的历史起源(在可能的时候)和有趣的事件，完整的使

      用说明和游戏策略，以帮助用户成为很好的游戏者。对于每一游戏，本书还给出了完

      整的源代码，关于如何编制这些游戏的详尽的注释，以及自己如何改进游戏的建议。

要求的软硬件环境

    在可视Basic上运行游戏或者与游戏源代码一起使用时，除了运行Microsoft Windows

3. 0版本的最低要求外，还需要两类硬件支持，必须有一台可在标准模式或扩展模式下运行



2 简 介

Windows的机器，还必须有鼠标、游戏操作杆或其它光标控制设备。推荐使用386档次的计

算机和EGA或更好的彩色监视器。

    软件要求很简单:必须有Microsft Windows 3. 0版本或更高版本，以及可视Basic 1. 0版

本或以上。如果还想生成或编辑联机帮助文件，还需要Micorsoft Help编译软件。

    为了理解本书中介绍的编程技巧，除了可视Basic所带的使用手册外，不需要其它任何

书籍或材料。在读本书的编程部分之前，必须阅读一些可视Basic程序员指南或包含在可视

Basic产品中的联机指导，并具有一定的编程基础。

内容提要

    下面分别说明本书各章的主要内容。

第一部分:基本知识

    第I、第2章主要介绍本书中将要用到的入门知识和常用技巧。其余各章(第3到第]13

    章)每一章将介绍一个单独的计算机游戏。

第二部分:简单游戏

    第3到第7章介绍计算机游戏和拼板(法国钉、掷骸子，字谜、皇后问题、拼板游戏和拼

    板产生器)，旨在激发读者去解决各种难题。

    这些游戏程序还介绍产生游戏图形的基本技巧，并且演示了几种用鼠标来玩游戏的简

    单方法。

第三部分:博弈类游戏

    第8,9章和第10章介绍博弈类游戏— 九格子，十字跳棋和圆盘跳棋。这类游戏需要

    运气和技巧，你的对手就是计算机。

    本部分的程序运用了比前面几部分更复杂的图形技术，使用鼠标移动目标的更高级方

    法，另外还包括用来计算最佳游戏步骤和在一矩形区域内命中的例程(即:确定光标是

    否在游戏区域内)。

第四部分:动作和赌博游戏

    第11章和12章介绍动作游戏一三角积木和海盗战，它们将检验你对时间和空间关系

    的敏感性，第18章将介绍赌博游戏— 轮盘赌，测试你的运气。

    这些游戏程序运用了本书中最先进的动画技术，读者还将学会如何响应定时事件来自

    动移动对象，以及如何绘制复杂的路径使得这些对象沿此路径运动。

怎样使用本书

    阅读简介和第 1,2章之后，用户就可以有选择地来阅读其它的章节，不必依照任何顺

序。不过必须记住两点:

    ·越到末尾的章节将介绍越先进的编程技巧。

    ·一个给定的编程技巧只在它首次使用时才有详尽的解释，因此，为了充分理解在某一

      特定游戏中使用的技巧，必要时需参见前面的章节。

    有关游戏的章节是以读者能够很容易找到所需要的信息来编排的，每一章从一般信息

入手，逐步深入更高的层次更详尽的内容。如果只对玩游戏感兴趣，你可以只阅读开始的少



简 介

量几节，其中有游戏的历史背景的简单说明，详细的操作介绍和关于游戏策略的提示。

    如果对这些游戏是如何编制的有一定兴趣的话，你可以阅读关于编码的章节(例如“编

码法国钉”)，它将简要讨论某一游戏中用到的编程技巧，提供程序控制流程的概述。如果还

要了解程序的某个特定部分的详尽注释和分析，可以参阅概述后面的相应部分。

    尽管所有游戏的源代码都列在本书中，但仍然需要将所有游戏的源代码装入可视Basic

系统中，这样就可以直接检查和实践本书中所讨论的每个特色(有关安装源代码的方法请见

第I章)。

    最后，请注意在各章出现过的所有Windows应用程序接口函数按字母顺序列在附录中

(Windows应用程序接口函数将在第2章中讨论)。使用该附录，在需要时可以很容易地查找

和复习Windows的应用程序接口函数。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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    这一章首先介绍如何安装随书所带软盘，以及如何运行这些游戏。此外，还对如何使用

书中的源代码清单，如何装入和修改软盘中的源代码文件作了说明。

安装附带软盘

    与本书配套的软盘包括所有游戏和游戏的帮助文件，以及在可视Basic环境下生成游

戏需要的所有源程序，因为软盘中的文件是压缩文件，所以还须运行安装程序来将它们拷贝

到你的硬盘上。

    运行安装程序，在Windows下:

I.将软盘放在软盘驱动器内。

2.激活Windows程序管理器或Windows文件管理器。

3.从File菜单上选择Run命令，弹出Run对话框。

4.在命令行框内键入下列内容:软盘驱动器的盘符、冒号、反斜杠(\)和install。例如，如

  果软盘在A驱动器中，则键入:

a:\install

.单击OK按钮(安装程序开始运行)。

.选择安装程序窗口内的一个或两个安装选项:

·安装游戏和游戏帮助文件

·安装游戏程序源文件

    7.缺省情况下，安装程序将文件全部拷贝到C: \VBGAMES目录下。如果想指定一个另

      外的目录，须将一个完整的目录路径键入到目标目录框内。如果被指定的目录不存

      在，安装程序就创建相应的目录。

    8.单击OK按钮。

    如果选择了“安装游戏和游戏帮助文件”安装程序就将每个游戏的可执行文件((EXE)

和帮助文件(HLP)拷贝到\\VBGAMES目录下(如果指定了不同的目录名，就用指定的名字替

代\\VBGAMES)。然后安装程序就会在程序管理窗口内产生名叫“VBGAMES”的新程序组。这

组程序包括每一个游戏的图标，便于运行这些程序。

    如果选择了“安装游戏程序源文件”，安装程序将每个游戏的源文件拷贝到\\VBGAMES

目录下的一个单独子目录下。下表列出了每个游戏的可执行文件和帮助文件的名字，以及用
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来存放源程序的子目录名。

游戏(章)

法国钉(第3章)

列殷子(第4章)

字谜(第5章)

皇后间题(第6章)

拼板游戏(第7章)

拼板生成器(第7章)

井字棋(第8章)

十字跳棋(第9章)

圆盘跳棋(第 to章)

三角积木(第 I I章)

海盗战(第 12章)

轮盘赌(第 13章)

可执行文件和帮助文件

PS. EXE, PS. HLD

EX E DD. HLP

EXE,

EXE

，WS. HLP

QP. HLP

,FP. HLP

呱
wS
QP.
FP.
FRACTL. EXE

EXE

EX E

TT

LD

.HLP

.HLP

EXE,RG.HLP

EXE ， TP. HLP

GW. EXE, GW. HLP

BL. EXE, BL. HLP

源文件目录

\VBGAMES\PS

\VBGAMES\DD

\VBGAMES\WS

\VBGAMES\QP

\VBGAMS\FP

\VBGAMES

\VBGAMES\TT

\VBGAMES\LD

\VBGAMES\RG

\VBGAMES\TP

\VBGAMES\GW

\VBGAMES\BL

T
 

D 

G

P

T
 

L

R

T

如果只安装了游戏或游戏源文件，可以随时再次运行Install来安装另外一部分。

.2 玩游戏

    安装完毕后，只要在程序管理窗口内双击新生成的“VBGAMES”组内的某个游戏的图

标，就可以启动一个游戏。每个游戏的完整说明将在相应游戏的章节中介绍。也可以进入联

机帮助，既可以按FI键浏览帮助目录，也可以从Help菜单上选择某一特定专题。联机帮助

还包括关于使用每一菜单命令的解释和说明信息。

. 3 源代码及有关说明

    每一章的编码部分(例如“编码十字跳棋”)包括该章所介绍游戏的一套完整的源程序清

单和图表。直接担这些源文件输入到可视Basic中就可以生成游戏可执行代码(直接把软盘
中的源文件装入要容易得多)。书中包括源程序及有关说明的主要目的是帮助读者学习游戏

程序的编写方法。

    每个游戏的源代码及有关说明包括六个部分:

    ·设计时带标签的主表格，并给出该表格的名称和赋予主表格的所有控制的名称。

    ·列出所有赋予主表格及其每一控制的非缺省((nondefault)属性表，该表只包括那些在

      设计时赋值的属性设置，不包括那些在运行时用程序赋值的属性。它也只包括那些

      直接用可视Basic属性杆设置的，或通过直接在屏幕上缩放或移动目标设置的属性，

      不包括可视Basic自动赋值的属性设置(例如，如果想改变高度(Height)属性设置，可

      视Basic将调整Scale Height属性到正确的相应值，这时表中只包括高度属性)。最

      后，请注意属性表中也包含表格的栅距(用Edit菜单上Grid Settings命令设置)，尽
      管这些值不是实际的属性。

    ·一个表格菜单设计描述表。通过选择表格并打开菜单设计的Window对话框就可以

      产生菜单(从可视Basic的Window菜单中选择菜单设计Window命令)。对于菜单的

      每一项，表中第一栏是必须在菜单设计的Window对话框内标题(Caption)框中键入
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的标题，表中的第二栏是在菜单设计的Window对话框内的控制名((CtIName)文本

框内键入的菜单项名称，表中的第三栏是给菜单项赋值的非缺省设置。例如，菜单项

可赋值给一个加速键(通过加速器下拉((drop - down)列表框)，它可被检验(通过选

择Checked项)，或者被禁止(通过关闭Enable选项)o

带标签的ABOUT框的图象，给出表格名称和赋给该表格的所有控制名(有关产生这

种表格的信息，请参见第2章中“显示 ABOUT对话框”一节)。

列有赋给ABOUT表格及其所有控制的非缺省属性表(该表与上述给主表格赋非缺
省属性的表类似)。

程序的可视Basic源代码清单分为:全局模块(如果有)，主表格的代码，ABOUT表格

的代码。每一部分内，代码都将以它在可视Basic代码窗口内出现的顺序列出:说明、
以字母顺序编排的一般过程、以字母顺序编排的事件过程。

.4 装载和修改源程序

    玩游戏只是本书程序提供的娱乐和挑战的一部分。在已经玩了一段时间，并且通读了关

于这些游戏编制解释的章节后，读者就可以着手增加一些特征或增强游戏。每一章的最后部

分推荐了可以自己动手进行的一些增强方法，例如，如果觉得某一游戏太简单了，就可以自

己动手改进使之变难一些。

    因为附带软盘中提供了所有游戏单独的可执行文件，所以不必将游戏装入可视Basic,

只需单独运行就行了。然而，如果你想检查源文件代码，对游戏作一些改动或增强其功能，就

必须首先将源文件装入。

    如果还没有将源文件装入硬盘中，就按照本章前一部分所介绍的安装命令进行安装。要

安装某一特定的源文件，从可视Basic的File菜单上选择Open Project命令，选出相应游戏

的项目文件名。项目文件是用相应游戏的两个缩写字母来命名的，然后是文件扩展名MAK}

上述第2页表中列出每一游戏含有的源文件(项目文件)的目录名，如一下表所示。

    例如，要安装法国钉游戏的源文件，就要指定下列文件。

C:\VBGAMES\PS\PS. MAK

    假设已在C盘的VBGAMES目录下安装了软盘文件，当打开项目文件时，可视Basic就

装入程序的所有源文件，当源文件装载好后，就可以通过在Project窗口内选择文件进行检

查和修改了。

    下表简要说明了软盘中所提供的源文件。

                      源文件                            说 明

GLOBAL??. BAS

BAS等)

GLOBAL. BAS, GLOBALFP. 全程模块，包括全程类型定义和变量说明。

??.FRM(BL, FRM,DD. FRM等)

??ABOUT. FRM (BLABOUT. FRM DDABOUT.

FRM等)
??.MAK(BL. MAK,DP. MAK等)

定义主表格及其所包含控制的文件

定义ABOUT对话框及其所含控制的文件

程序的项目文件，一个项目存储了构成程序的源

文件的清单
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源文件 说 明

*. BMP(例如BL. BMP和TILE. BMP)

*. lCO(例如BL. ICO,DD. 1CO和DD 1. 1CO)

在 Window Paintbrush(画笔)内产生的位图

(Bitmap)图形文件，这个文件中的图形赋值给表

格和图画盒的Picture属性。

图标图形文件，这些文件中的图形赋值给图画盒

Picture属性(类似于BMP文件)，或赋给表格的

Icon属性(为产生程序的图标)

    记住:不象其它的源文件，当打开项目文件时，BMP和ICO图形文件是不装入可视

Basic的，这是因为这些文件中的数据已经包含在表格中了(也就是说，图形数据已经存储在

FRM文件中了)。这些文件也在磁盘内，以备编辑图像和替换表格中的原图。可以用Window

Paintbrush(画笔)来编辑BMP文件，用可视Basic中的Icon Works程序或其它图标设计软件

来编辑ICO文件(将图形嵌入程序中去的完整指令将在后续的章节中给出)。
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第2章  通用程序设计技巧

    本章所介绍的三个基本程序设计技巧在本书介绍的所有游戏中都将会用到。这三个技

巧是:

·从可视Basic程序中显示About对话框

·通过调用Windows应用程序接口函数来扩展可视Basic .

·产生用户联机帮助。

2. 1 显示About对话框

    About对话框是Windows程序的一个标准特征，它可以用来显示程序作者的名字、版权

通告、程序版本和序列号以及其它一些信息。当用户从游戏的Help菜单上选择About命令

时，本书中所介绍的每一个游戏都显示一个简单的About对话框。

    About对话框包括游戏名、作者名、程序图标和一个用户单击就可关闭对话框的OK按-

钮。图2-1就是一个About对话框的示例(摘自第3章法国钉游戏)。

                                图2-1 法国钉游戏的About对话框

    将一个About对话框加到程序中去的第一步是从可视Basic的File菜单中选择New

Form命令，执行了这一步后，可视Basic产生一个新表格，赋给它一个缺省名，然后可加上控

制，设置表格和控制属性，并且用与定义主表格相同的方法加上代码。然而，为与Windows

程序设计惯例相一致，对话框必须含有下表中所列的属性设置。

Setting

BorderStyle

ControlBox

Icon

MaxButton

MinButton

W indowState

3一Fixed Double

True

(None)

False

False

0一Normal

对于每一游戏赋给About对话框的全部属性和控制将在介绍相应游戏的章节中给出。
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2. 1. 1 装载About对话框

    在本书介绍的所有程序中，About菜单项命名为MenuAbout(这个名字是在菜单设计的

Window对话框内赋给的), About表格命名为FormAbout。因此，每当用户在运行时选择了

About菜单命令，控制就传递给McnuAbout__ Click事件过程，这是加在主表格的代码的一部

分，这个过程然后用如下的Show方法显示对话框:

Sub MenuAbout Click()

      ForrnAbOLIt. Show 】

End Sub

提示    通常必须在定义了王表格后产生对话框，如果首先产生对话框，就必须从

Run菜单中选择了Set Startup Form命令，然后选择主表格以便可视Basic首先装
载对话框。

    传递给Show的属性值I表示对话框是模态的，即一旦显示对话框，直到单击对话框中

的OK按钮关闭对话框之前，用户不能执行程序中的其它任何操作。

2. 1. 2 退出About对话框

当用户单击About对话框内的OK按钮，程序控制就传递给附属于对话框的

Commandl click事件过程，这个过程通过如下的Unload方式关闭对话框:

SLIb Command I -Click()

      Unload ForniAbout

End Sub

2. 2 调用Windows应用程序接口函数

    通过直接调用Windows系统提供的函数，可以极大的扩展可视Basic的功能。这些函数

统称为windows应用程序接口或API }

    因为应用程序接口函数不是可视Basic的组成部分，所以在调用它们之前必须作详细

说明。说明必须放在它们被调用的模块的说明部分，或者放在全程模块内(这样，在程序中可

以从任何表格或模块中调用它们)。在对函数作了说明后，就可以与调用自己编写的可视

Basic函数、语句或过程一样的方式调用它们。

    本书中介绍的所有游戏都调用了一个或多个应用程序接口函数。第一次使用一个函数

时，相应的章节提供一幅图，该图列有该函数的说明，说明每一参数，并解释如何使用这个函

数。例如BitBIt应用程序接口函数在第7章首次使用(在拼板游戏中);因此，第7章给出了

解释这个函数的图。为便于参考，附录中按字母顺序列出了所有本书中用到的Windows应
用程序接口函数。

    注意:可视Basic的手册中没有提供Windows应用程序接口函数的说明，也没有解释这

些函数的应用。然而，当要用到本书中没有介绍的Windows应用程序接口函数时，买一本

((Microsoft Windows程序员参考手册》就可以得到需要的信息。UMicrosoft可视Basic专门工

具箱》也含有Windows应用程序接口函数的参考资料)

    本书中的Windows应用程序接口函数描述与其它地方函数描述不同。首先是本书的描

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


