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=o=9 In diesem Praktikum soll ein klassisches Com-
puterspiel nachempfunden werden. Das kom-
. plettierte Spiel liegt als .exe-Datei bei. Es
wird mit den Cursortasten (link/rechts = dre-
hen, auf/ab = beschleunigen/bremsen) und der
‘ Leertaste (feuern) bedient.

' In dem vorhandenen Code sind bereits diverse
Klassen vorhanden. Es ist aber noch die Me-
thode Animiere zu implementieren. Diese
Methode wird zehnmal pro Sekunde aufge-
rufen. In ihr soll Folgendes passieren: Wenn
< an | es weniger als finf Asteroiden gibt, wird am

Rand ein neuer hinzugefiigt. Alle Objekte wer-

den entsprechend der vergangenen Zeit wei-
terbewegt. Photonentorpedos, die iiber die Zeichenflache hinausgeflogen sind,
werden entfernt. Andere Objekte, die uiber die Zeichenfldche hinausgeflogen sind,
werden auf die gegeniiberliegende Seite der Zeichenflache gebracht, so dass sie vom
anderen Rand wieder hereinfliegen. Alle getroffenen Asteroiden werden entfernt.
Die Zeichenflache wird geleert; dann werden alle Objekte gezeichnet. Wenn ein As-
teroid das Raumschiff getroffen hat, erscheint eine Me ssageBox mit dem Hinweis,
dass das Spiel beendet ist. Danach wird das Spiel wieder auf die Ausgangssituation
gebracht.

Erweiterungsmoglichkeiten:

* Es gibt einen Zahler fiir die zerstorten Asteroiden.
* Es gibt Runden, die jeweils nach einer halben Minute enden.
* Es gibt mehrere Level mit jeweils verschiedener Schwierigkeit.

e Statt bei einem Treffer zu verschwinden, konnen Asteroiden hin und wieder
auch in mehrere kleinere Asteroiden zerfallen, die sich plausibel voneinander
weg bewegen.
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