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1 Hinweise zur technischen Dokumentation

Dieses Dokument ist die Technische Dokumentation; für die Spielanleitung starten Sie bitte das
Spiel und wählen im Menü �Hilfe - Anleitung�.
Die technische Dokumentation wird ergänzt durch die generierte Javadoc-Dokumentation, die
die Klassen und deren Methoden im Einzelnen beschreibt, und die im Verzeichnis /dokumenta-
tion/javadoc/ zu �nden ist.
Nomenklatur : Alle Klassennamen beginnen mit �T�, alle Interfacenamen mit �I�. Ausnahmen sind
SpielApplet [4], Main [3] und Game [1] (letzteres ist das Interface, das in der Aufgabenstellung
verlangt wird).

2 Spielidee

2.1 Grundideen

Witchcraft ist ein �Sidescroller�, der Spieler �iegt nach rechts, während die Gegner nach links
�iegen. Der Spieler steuert eine Hexe auf einem �iegenden Besen, die ankommende Gegner mit
Zaubern und schweren Wa�en abschieÿen kann. Die Gestalt der Hexe sowie die Kulisse sind von
den Scheibenwelt-Romanen von Terry Pratchett inspririert. Für die Gegner soll gelten �Masse
statt Klasse�, d.h. die Schwierigkeit ergibt sich durch die hohe Anzahl von Gegnern, von denen
jeder einzelne alleine leicht zu besiegen ist.
Der Spieler verwendet zum Steuern der Hexe die Pfeiltasten, und zur Kontrolle des Fadenkreuzes
die Maus.

2.2 Wa�en

Die Wa�en benötigen keine Munition, aber der Spieler hat einen �Magie�-Wert, der durch je-
des Abfeuern einer Wa�e um einen bestimmten Wert reduziert wird. Der Magie-Wert lädt sich
konstant von selbst auf, aber nicht so schnell, dass man mit jeder Wa�e ununterbrochen feuern
könnte. Der Magie-Wert wird im Spiel durch einen blauen Balken am unteren Bildrand angezeigt.

3 Quellen

Alle Quellcodes des Spiels wurden von Ralph Erdt und Andreas Textor geschrieben. Alle Bilder
(Titel- und Hintergrundbild, Gegner-, Wa�en- und Item-Gra�ken sowie die Gra�ken der Le-
velsegmente) wurden von Ralph Erdt und Andreas Textor gemalt mittels Inkscape und GIMP
(GIMP-Quelldateien, die sich von den im Spiel verwendeten Gra�ken unterscheiden (diese be-
�nden sich im Verzeichnis bilder/), be�nden sich im Verzeichnis gfxsrc/). Hilfestellungen in der
Bedienung des GIMP sowie Überarbeitung des Titelbildes, sowie die Musik des Spiels stammen
von Martin Textor. Die verwendeten Sounde�ekte stammen aus verschiedenen freien Quellen im
Internet.

4 Die wichtigsten Klassen

- TVektor [32]. Da dies ein Spiel im 2-dimensionalen Raum ist, sind alle Koordinaten und
Bewegungen durch Vektoren dargestellt. Die Klasse TVektor enthält neben den x- und
y-Koordinaten auch alle benötigten Rechenoperationen bis hin zur Winkelberechnung zwi-
schen zwei Vektoren. TVektor ist die mit Abstand am häu�gsten verwendete Klasse, die
Exemplarvariablen x und y sind daher zur Vereinfachung als public deklariert, und benö-
tigen keine get- und set-Methoden.

- TObjekt [16]. Fast alle Spielobjekte, die auf dem Spielfeld auftauchen, sind vom Typ TOb-
jekt oder einer Unterklasse. Die Klasse stellt Vektoren zur Verfügung für Koordinaten
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(fkoord), Gröÿe (fdim) und gerichteter Bewegung (fgeschw) eines Objektes. Ebenfalls vor-
handen sind Methoden zur Bewegung und Kollisionsabfrage, es sind aber keine Methoden
zur Darstellung vorhanden.

- TAnimation [5] ist ein Wrapper um eine Liste von Bu�eredImages sowie einem Zahlenwert,
der angibt, wie lange jeder Animationsframe angezeigt werden soll, bevor der nächste aus-
gewählt wird. Hat ein Objekt nur eine unbewegliche Darstellung, so enthält die Bilderliste
nur einen Eintrag.
Welcher Animationsframe der aktuell anzuzeigende ist, entscheidet dabei alleine TAnimati-
on; Objekte, die TAnimation verwenden, müssen sich darum nicht kümmern. TAnimation
wird auÿerdem dazu verwendet, vorab gedrehte Bilder von Geschossen zu speichern, dabei
ist jedes gedrehte Bild ein Eintrag in der Bilderliste und wird über die Angabe der Aus-
richtung (Drehwinkel) des entsprechenden Geschosses ausgewählt (siehe auch Technische
Probleme).

- TBildObjekt [7]. Jedes durch ein Bild oder eine Animation repräsentierte Spielobjekt ist
vom Typ TBildObjekt, welches von TObjekt erbt und ein Objekt vom Typ TAnimation
enthält. Alle Lebewesen (d.h. Spieler und Feinde), Items und Geschosse sind TBildObjekte,
auÿerdem auch Partikel, falls die Einstellung �Hohes Gra�kdetail� gewählt wurde (siehe
auch Technische Probleme).

- TAnzeige [6] erbt von JPanel und ist die spielverwaltende Klasse und enthält Listen zur
Verwaltung der Spielobjekte (Gegner, Geschosse, usw.). Hier werden Aufrufe zum Laden
von Ressourcen (Kon�guration, Bilder, Sounds, Level) getätigt, Spielobjekte werden bewegt
und gezeichnet. Darüber hinaus enthält TAnzeige alle Timer, Maus- und Tastaturlistener.

5 Sonstige Klassen

- TPartikelVerwaltung [23]. Alle E�ekte wie Funken, Explosionen und Rauch bestehen aus
vielen kleinen Partikeln und werden von dieser Klasse verwaltet. Nach aussen hin sichtbar
sind nur die Methoden startE�ekt(), der man den gewünschen E�ekttyp (Enum Partikel)
und einen Koordinaten-Vektor, der angibt, wo der E�ekt statt�nden soll, übergibt, und
eine Methode zum Zeichnen.

- TCon�g [8] lädt alle Ressourcen aus der Kon�gurationsdatei con�g/witchcraft.xml. Dort
sind Bilder und Animationen, Wa�en und Geschosse sowie Sounds de�niert. Nur Level-
und Gegnerde�nitionen werden nicht aus dieser Kon�gurationsdatei geladen (siehe Be-
schreibung von TLevel).

- TLevel [14]. Ein Level besteht aus einer Liste von �Scheiben�, sog. Levelsegmenten, die
hier als innere Klasse realisiert sind. Diese werden einfach �weitergeschoben�, je weiter der
Spieler im Level fortschreitet. Dabei hat jedes Levelsegment eine Liste von Feinden, die mit
dem Laden des Levels bereits erzeugt werden, und die aktiviert (d.h. in die Feindesliste in
TAnzeige eingekettet zur Darstellung und Bewegung) werden, sobald das Levelsegment in
den sichtbaren Bereich auf dem Bildschirm reinscrollt.
Auÿerdem kann ein Levelsegment eine �Meldung� enthalten, ein Bild, das beim Aktivieren
des Levelsegments zentriert dargestellt wird und das z.B. Hinweise zur Bedienung des Spiels
oder zur Story enthalten kann.

- Main [3] ist die Klasse, die als erstes gestartet wird: Main erzeugt ein Fenster, eine Menü
mit MenuItems sowie eine TAnzeige, und fügt alles zusammen. Die MenuItems sind mit
ActionListenern verbunden, die entsprechende Methoden in TAnzeige aufrufen (z.b. �Spiel
- Neu�).
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- Lebewesen und Feinde. Lebewesen sind alle Spielobjekte mit einem �Leben�, auÿerdem sind
hier die Tre�erberechnungen eingebaut. Jedes Lebewesen hat eine �Seite�, für die es kämpft
(0 = Spieler, 1 = Feind, evtl. noch erweiterbar) und Geschosse, die von einer Seite abge-
feuert werden, sollen nur Lebewesen der anderen Seite tre�en können. TSpieler [29] erbt
von TLebewesen [13] und fügt alle Spieler-spezi�schen Variablen und Methoden hinzu (z.B.
den Magie-Wert oder gesonderte Bewegung). Ebenfalls von TLebewesen erbt TFeind [9];
ein Feind ist ist eine sich autonom bewegende und schiessende Einheit. Im Gegensatz zum
Spieler hat jeder Feind nur eine Wa�e.
Jeder Feind hat eine Referenz auf ein TFeindDef [10]-Objekt, das alle Eigenschaften der
Feinde dieses Typs zusammenfasst. Hier kann auch ein �Muster� de�niert sein, eines von
mehr als 20 festprogrammierten Bewegungsmustern, die ein Fein annehmen kann (Verschie-
dene lineare, zickzak, sinus- und kreisförmige Bewegungen).

- TSavegame [26] Um die Savegamedateien simpel zu halten, und um den Spieler nach dem
Laden nicht direkt in eine unüberschaubare Situation zu werfen, werden dort ausser den
essentiellen Spielerinformationen (Leben, Score usw.) nur der Fortschritt des Spielers im
Level gespeichert. Beim Laden eines Savegames wird dann vor dem nächsten zu aktivie-
renden Levelsegment eine Bildschirmbreite �Leersegmente� gehängt. Dadurch erscheinen
Gegner in der richtigen Reihenfolge und Geschwindigkeit, und der Spieler hat eine faire
Chance nach dem Laden nicht gleich abgeschossen zu werden.

- Wa�en, Geschosse und Items. Eine Wa�e ist eine Sammlung verschiedener Eigenschaften,
z.B. Geschwindigkeit und Schadenswirkung der zugehörigen Geschosse.
Ein Geschoss ist eine Instanz der Wa�e, z.B. die Rakete (TRakete [25]). Da die Bounding-
box bei länglichen Geschossen gröÿer wird, aber ein Geschoss beim schrägen Flug (z.B.
um 45 Grad gedreht) den Gegner nicht leichter tre�en soll, als wenn es horizontal oder
vertikal �iegt, wurde bei Geschossen eine separate Hitbox zugefügt. Diese ist quadratisch
und hat eine Kantenlänge von min(Geschosslänge, Geschossbreite) und wird mittig
im gedrehten Geschoss platziert. Die Rakete schwenkt �langsam� auf den Zielkurs ein, und
beschleunigt dabei. Auÿerdem gibt es Homing-Missiles, die das Ziel verfolgen, bis dieses zer-
stört oder verschwunden (aus dem Bildschirm ge�ogen) ist. Dann �iegen sie in die aktuelle
Richtung weiter. Ein Spezialgeschoss ist das Geschoss der �Strahlenwa�en� (TRail [24]),
die einen �instant Hit� verursachen. Es gibt also kein �iegendes Geschoss, die gra�sche Dar-
stellung ist eine Linie zwischen dem Lebewesen, welches gefeuert hat, und dem getro�enen
Ziel. Diese Strahlen haben eine �TTL� (Time to Live), damit sie einen Moment sichtbar
bleiben.
Items [12] sind vom Spieler einsammelbare Gegenstände, die von besiegten Feinden fallen
gelassen werden. Items können Wa�en oder z.B. die Java-Tasse (Health-Bonus) sein.

- Sonstige. Alle bisher nicht erwähnten Klassen sind entweder Hilfsklassen (wie z.B. TPaar [18]
- ein generisches Paar zweier Werte) oder für die Spiellogik nicht interessant und daher hier
nicht weiter ausgeführt (z.B. TOptionenFenster [17] - der Einstellungsdialog, der beim Start
eines neuen Spieles angezeigt wird). TSharedObjects [27] wird im Abschnitt Technische
Probleme erläutert.

6 Technische Probleme und Lösungen

- Viele Objekte und langsame Gra�kausgabe. Da Java (leider?) nicht die Möglichkeit bietet,
Speicherverwaltung zumindest stellenweise von Hand zu erledigen, wird nach dem Laden
der Ressourcen der Garbage-Collector aufgerufen, damit im Ladeprozess erzeugte und jetzt
nicht mehr benötigte Objekte entsorgt werden können, und dieser Vorgang nicht das Spiel
stört (wo er nämlich ansonsten zu einem Ruckeln am Anfang des Spiels führen würde). Da
die Gra�kausgabe speziell von Bildern mit Alphakanal (d.h. im RGBA Format, Bilder mit
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echter Transparenz) sehr langsam ist, wurde die Option eingebaut, das Spiel mit �niedrigen
Gra�kdetails� zu Spielen (d.h. kein Hintergrundbild, und programmierte Partikel anstatt
Partikeln, die BildObjekte zur Darstellung verwenden). Auÿerdem lässt sich die Musik im
Optionenmenü einschalten - Standardmässig ist sie abgeschaltet.
Auÿerdem wurde, um das Spiel zu beschleunigen, darauf geachtet, möglichst wenige Spie-
lobjekte neu zu erzeugen während der Laufzeit. Teure Operationen wie das Drehen der
Geschossgra�ken wird zur Ladezeit erledigt: Ein Geschoss wird 31 Mal gedreht und jedes
neue Bild als Frame in die Bilderliste eines TAnimationsobjektes eingekettet.

- Tastaturfokus im Applet. Die der Tastaturfokus im Applet stark browserabhängig ist, die
Tastatureingabe für das Spielkonzept aber essentiell ist, wird in der Appletversion des Spiels
zuächst nur ein Knopf angezeigt. Erst das Klicken auf den Knopf ö�net das eigentliche Spiel
in einem neuen Fenster, wie bei der Applikationsversion.

- Viele Klassen benötigen Zugri� auf bestimmte Funktionalität. Da einige Klassen wie die
für Soundausgabe oder Partikelverwaltung von vielen Klassen Zugri� benötigen, und ein
Herumreichen von Referenzen auf Objekte dieser Klassen in Methoden, die selber den Zu-
gri� vielleicht gar nicht benötigen sondern nur weiterreichen den Code unnötig kompliziert
und verwirrend machen würde, gibt es die Klasse TSharedObjects [27]. Hier können sich
die verbreitet benötigtigen Klassen registrieren, und Anfragende können sich durch eine
einfache get-Methode Referenzen auf diese Objekte abholen. Diese Funktionalität ist in
Klassenmethoden realisiert, da ein Objekt von TSharedObjects sinnfrei wäre.

- Sound. Aus Geschwindigkeitsgründen werden die Sounds beim Starten des Spiels geladen.
Wird für jede Datei ein AudioClip verwendet, kann immer nur eine Instanz eines Sounds zur
selben Zeit gespielt werden. Deswegen wird ein Pool von Sounds angelegt, von denen immer
der nächste freie zum Spielen ausgewählt wird. Die Ausnahme bildet die Musik, da hiervon
auf jeden Fall immer nur ein Exemplar zur selben Zeit abgespielt wird. Abgesehen davon
würden mehrere Exemplare der Musikdatei eine unnötige Menge an Heap verschwenden.

- Es werden viele statische Listen der verschiedensten Objekte benötigt. (Hier ist nicht die
Rede von den Listen, die in TAnzeige sind, und die aktuellen Objekte enthalten.)
Z.B. Werden statische Listen für die vorhandenen Animationen oder verfügbaren Wa�en
benötigt. Da diese statisch sind (beim Starten werden sie aufgebaut, dann nur noch ab-
gefragt) haben wir einige dieser Liste in die dazugehörige Klasse geschrieben. Z.B. ist die
Liste der Wa�en in TWa�e.

- Schreiben von XML-Savegames. Es wurde das Problem beobachtet, dass beim Speichern
der Savegames als XML unter Windows das Encoding der Dateien Latin1/ISO-8859-1 war,
obwohl die Einstellung für UTF-8 getro�en wurde beim Speichern der Datei. Der XML-
Header der Datei enthielt dann auch den String �UTF-8�, wodurch der XML-Parser beim
Laden versuchte, die Datei entsprechend zu interpretieren. Sobald jedoch ein Umlaut z.B.
im Spielername auftauchte, führte das zu einer ungültigen UTF-8-Sequenz und das Laden
brach an dieser Stelle mit einer entsprechenden Exception ab. Unter Linux trat das Problem
sowohl mit UTF-8-Locales als auch mit ISO-8859-Locales nicht auf. Da der Grund für dieses
Verhalten unbekannt ist, wurde das Problem nur umgangen, indem unter Windows �ISO-
8859-15� in den XML-Header geschrieben wird. Für die anderen geladenen XML-Dateien
ist das Problem nicht relevant, weil diese nicht zur Laufzeit des Spiels bearbeitet werden.
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7 Quellcodes

Die Quellcodes be�nden sich nur deswegen in der Datei, damit man über die Referenzen im Text
oder das PDF-Inhaltsverzeichnis direkt bestimmte Quelldateien anspringen und die eine oder
andere Sache nachlesen kann.

Listing 1: Game.java

1 package name . pan i tz . java . ws0607 ;

public interface Game {
4 void s t a r t ( ) ;
}

Listing 2: IPartikel.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

/∗∗
4 ∗ Dieses I n t e r f a c e muss j ede Klasse implementieren , d i e

∗ von der Par t i ke lVerwa l tung a l s Pa r t i k e l angesehen werden w i l l
∗/

7 public interface IP a r t i k e l {
/∗∗
∗ Methode zur Dar s t e l l ung

10 ∗/
public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) ;

13 /∗∗
∗ Methode zum Aufaddieren e ine s Grav i a t i on s f a k t o r s
∗ ( a l l e Pa r t i k e l s inken nach unten )

16 ∗/
public void gravitat ionAdd (double g ) ;

19 /∗∗
∗ Methode zum Mu l t i p l i z i e r e n mit einem Grav i t a t i on s f a k t o r
∗ ( a l l e Pa r t i k e l b e s ch l eun i g en nach unten )

22 ∗/
public void grav i ta t i onMul t (double g ) ;

25 /∗∗
∗ Methode um den Pa r t i k e l e inen S c h r i t t wei terzubewegen
∗/

28 public void bewege ( ) ;

/∗∗
31 ∗ Überprüft , ob der Pa r t i k e l au s s e rha l b des Bi ldsch i rms i s t

∗
∗ @return true , wenn das Ojekt n i ch t mehr gebrauch t wird

34 ∗/
public boolean aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) ;

}

Listing 3: Main.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . ∗ ;
import java . awt . event . ∗ ;
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import java . u t i l . ∗ ;
6 import javax . swing . ∗ ;
import name . pan i tz . java . ws0607 .Game ;

9 /∗∗
∗ Diese Klasse s o r g t dafuer , dass e in neuer JFrame ge z e i c hne t wird ,
∗ d i e Menue le i s te z u g e f u e g t und d i e TAnzeige ( dh das e i g e n t l i c h e Sp i e l )

12 ∗ erzeug t , d a r g e s t e l l t und g e s t a r t e t wird
∗/

public class Main implements Game {
15 /∗∗

∗ Die TAnzeige , d i e das e i g e n t l i c h e Sp i e l e n t h a e l t
∗/

18 f ina l protected TAnzeige anze ige ;

/∗∗
21 ∗ Das Fenster , in dem wir s p i e l e n wo l l en

∗/
f ina l protected JFrame fhauptFenster = new JFrame ("Witchcraft" ) ;

24

/∗∗
∗ HashMap der Menueeintraege

27 ∗/
f ina l protected Map<Str ing , JMenuItem> fmenuItems =
new HashMap<Str ing , JMenuItem>() ;

30

/∗∗
∗ Ausgrauen oder enab len e ine s bestimmen Menueintrages

33 ∗ @param item Beschreibung des menuItems , z .B. " spie l_neu "
∗ @param enab led t rue fue r enabled , f a l s e f ue r d i s a b l e n
∗/

36 public void enableMenuItem ( St r ing item , boolean enabled ) {
fmenuItems . get ( item ) . setEnabled ( enabled ) ;

}
39

/∗∗
∗ Aendert den Text e ine s MenuItems

42 ∗ @param item Beschreibung des menuItems , z .B. "optionen_musik"
∗ @param neuerText Der neue zu se t z ende Text
∗/

45 public void aendereMenuItem ( St r ing item , St r ing neuerText ) {
fmenuItems . get ( item ) . setText ( neuerText ) ;

}
48

/∗∗
∗ L i e f e r t das Fenster zurueck − damit man es s c h l i e s s e n

51 ∗ kann , wenn das Sp i e l a l s Applet l a e u f t ( dor t f u n k t i o n i e r t
∗ System . e x i t ( ) n i ch t )
∗/

54 public JFrame getHauptFenster ( ) {
return fhauptFenster ;

}
57

/∗∗
∗ De fau l t k on s t ru k t o r − um die Au fgabens t e l l ung zu b e f r i e d i g e n

60 ∗/
public Main ( ) {
this ( fa l se ) ;

63 }
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/∗∗
66 ∗ Konstruktor .

∗ Hier wird das Fenster erzeug t , g e f u e l l t und g e s t a r t e t
∗ @param app l e t Laeuf t das Sp i e l in einem Applet ? Das

69 ∗ b e e i n f l u s s t z .B. ob es einen Menuepunkt "Datei − Beenden"
∗ g i b t oder n i ch t ( System . e x i t ( ) n i ch t moeg l ich in App le t s )
∗/

72 public Main( f ina l boolean app le t ) {
// a l s Haupt−S p i e l k l a s s e r e g i s t r i e r e n
TSharedObjects . setMain ( this ) ;

75

anze ige = new TAnzeige ( app le t ) ;
JMenuItem tmp ;

78

// Tasten−Re leaseeven t s werden n i ch t e r f a s s t , wenn wir
// auf dem Menu rumklicken , daher mal p raeven t i v a l l e

81 // Tasten l o s l a s s e n − wir wo l l en n i ch t dass der S p i e l e r
// " w e i t e r s c h l i t t e r t "
f ina l MouseMotionAdapter mma = new MouseMotionAdapter ( ) {

84 public void mouseDragged (MouseEvent _) {
anze ige . t a s t enLo s l a s s en ( ) ;
anze ige . pause ( ) ;

87 }

public void mouseMoved(MouseEvent _) {
90 anze ige . t a s t enLo s l a s s en ( ) ;

anze ige . pause ( ) ;
}

93 } ;

tmp = new JMenuItem("Neu" ) ;
96 tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
new TOptionenFenster ( app le t ) ;

99 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("spiel_neu" , tmp ) ;

102

tmp = new JMenuItem("Laden" ) ;
tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

105 public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
TSavegame . savegameWaehlen ( ) ;

} } ) ;
108 tmp . addMouseMotionListener (mma) ;

fmenuItems . put ("spiel_laden" , tmp ) ;

111 tmp = new JMenuItem("Speichern" ) ;
tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {

114 anze ige . s p e i c h e r e ( ) ;
} } ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;

117 fmenuItems . put ("spiel_speichern" , tmp ) ;

tmp = new JMenuItem( app le t ? "Fenster schliessen" : "Beenden" ) ;
120 tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
TSharedObjects . endGame ( ) ;
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123 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("spiel_beenden" , tmp ) ;

126

tmp = new JMenuItem("Hohe Details (schneller PC)" ) ;
tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

129 public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
anze ige . s e tHohesDeta i l ( true ) ;
TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s e tHohesDeta i l ( true ) ;

132 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("optionen_hidetail" , tmp ) ;

135

tmp = new JMenuItem("Niedrige Details (lahme Krücke)" ) ;
tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

138 public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
anze ige . s e tHohesDeta i l ( fa l se ) ;
TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s e tHohesDeta i l ( fa l se ) ;

141 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("optionen_lodetail" , tmp ) ;

144

tmp = new JMenuItem( TSharedObjects . getMusik ( ) ? "Musik abschalten" :
"Musik anschalten" ) ;

147 tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
TSharedObjects . setMusik ( ! TSharedObjects . getMusik ( ) ) ;

150 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("optionen_musik" , tmp ) ;

153

tmp = new JMenuItem("Anleitung" ) ;
tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

156 public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
anze ige . pauseDurchMenu ( ) ;
TMenuHTMLzeig ueb = new TMenuHTMLzeig("anleitung.html" ) ;

159 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("hilfe_anleitung" , tmp ) ;

162

tmp = new JMenuItem("Über" ) ;
tmp . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {

165 public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
anze ige . pauseDurchMenu ( ) ;
TMenuHTMLzeig ueb = new TMenuHTMLzeig("ueber.html" ) ;

168 }} ) ;
tmp . addMouseMotionListener (mma) ;
fmenuItems . put ("hilfe_ueber" , tmp ) ;

171

f ina l JMenuBar hauptMenue = new JMenuBar ( ) ;
f ina l JMenu menue_spiel = new JMenu("Spiel" ) ;

174 f ina l JMenu menue_optionen = new JMenu("Optionen" ) ;
f ina l JMenu menue_hilfe = new JMenu("Hilfe" ) ;

177 enableMenuItem ("spiel_speichern" , fa l se ) ;
enableMenuItem ("spiel_laden" , fa l se ) ;
menue_spiel . add ( fmenuItems . get ("spiel_neu" ) ) ;

180 menue_spiel . addSeparator ( ) ;
menue_spiel . add ( fmenuItems . get ("spiel_laden" ) ) ;
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menue_spiel . add ( fmenuItems . get ("spiel_speichern" ) ) ;
183 menue_spiel . addSeparator ( ) ;

menue_spiel . add ( fmenuItems . get ("spiel_beenden" ) ) ;
menue_spiel . addMouseMotionListener (mma) ;

186 menue_optionen . add ( fmenuItems . get ("optionen_hidetail" ) ) ;
menue_optionen . add ( fmenuItems . get ("optionen_lodetail" ) ) ;
menue_optionen . addSeparator ( ) ;

189 menue_optionen . add ( fmenuItems . get ("optionen_musik" ) ) ;
menue_optionen . addMouseMotionListener (mma) ;
menue_hilfe . add ( fmenuItems . get ("hilfe_anleitung" ) ) ;

192 menue_hilfe . add ( fmenuItems . get ("hilfe_ueber" ) ) ;
menue_hilfe . addMouseMotionListener (mma) ;
hauptMenue . add (menue_spiel ) ;

195 hauptMenue . add (menue_optionen ) ;
hauptMenue . add ( menue_hilfe ) ;
hauptMenue . addMouseMotionListener (mma) ;

198

fhauptFenster . setJMenuBar ( hauptMenue ) ;
fhauptFenster . s e tRe s i z ab l e ( fa l se ) ;

201

i f ( app le t ) {
enableMenuItem ("spiel_laden" , fa l se ) ;

204 } else {
fhauptFenster . s e tDe fau l tC lo seOperat ion (JFrame .EXIT_ON_CLOSE) ;
i f (TSavegame . mindEinSavegameVorhanden ( ) ) {

207 enableMenuItem ("spiel_laden" , true ) ;
}

}
210

fhauptFenster . add ( anze ige ) ;
fhauptFenster . pack ( ) ;

213 }

/∗∗
216 ∗ Um das g e f o r d e r t e I n t e r f a c e implementieren zu koennen :

∗ Macht das S p i e l f e n s t e r s i c h t b a r und s t a r t e t das Sp i e l im Panel
∗/

219 public void s t a r t ( ) {
fhauptFenster . s e tV i s i b l e ( true ) ;
anze ige . s t a r t ( ) ;

222 }

/∗∗
225 ∗ Main−Funktion zum normalen Star t en des S p i e l s

∗/
public stat ic void main ( St r ing [ ] _) {

228 Game g = new Main ( ) ;
g . s t a r t ( ) ;

}
231 }

Listing 4: SpielApplet.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import javax . swing . ∗ ;
import java . awt . ∗ ;
import java . awt . event . ∗ ;

6
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/∗∗
∗ Klasse , d i e das Sp i e l in e in JApplet wrappt

9 ∗/
public class Sp ie lApp le t extends JApplet {
/∗∗

12 ∗ Konstruktor , der auch d i e gesamte f u n k t i o n a l i t a e t e n t h a e l t
∗ Da r g e s t e l l t wird e in H inwe i s l a b e l und ein Knopf , der dann
∗ das e i g e n t l i c h e Sp i e l in einem Neuen Fenster s t a r t e t

15 ∗/
public Sp ie lApp le t ( ) {
f ina l name . pan i tz . java . ws0607 .Game g = new Main( true ) ;

18

f ina l JPanel panel = new JPanel ( ) ;
f ina l JButton startButton = new JButton ("Spiel Starten" ) ;

21 s tartButton . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
g . s t a r t ( ) ;

24 }
} ) ;
f ina l JLabel l a b e l 1 = new JLabel (

27 "Damit das Spiel funktioniert , wird ein Extra Fenster benötigt." ) ;
f ina l JLabel l a b e l 2 = new JLabel (
"Drücken Sie den Knopf, um das Spiel in einem Fenster zu öffnen" ) ;

30

panel . add ( l a b e l 1 ) ;
panel . add ( l a b e l 2 ) ;

33 panel . add ( startButton ) ;
add ( panel ) ;

}
36 }

Listing 5: TAnimation.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . image . BufferedImage ;
import java . u t i l . ∗ ;
import javax . imageio . ∗ ;

6 import java . awt . geom . Aff ineTransform ;
import java . awt . image . AffineTransformOp ;

9 /∗∗
∗ TAnimation k a p s e l t e ine L i s t e von Bi ldern und e ine
∗ Animat ionsgeschwind igke i t in e in Objekt . S ie hat ausserdem

12 ∗ d i e Methode " rot iereFrame " , d i e au f ge ru f en werden kann , wenn
∗ das Objekt genau einen Frame en t h a e l t . Dieser wird dann in
∗ mehrfach gedreh t e r Form a l s d i e L i s t e der Frames verwendet ,

15 ∗ f u e r Geschosse .
∗/

public class TAnimation {
18 /∗∗

∗ Anzahl der Phasen fue r e in r o t i e r end e s Geschoss
∗/

21 stat ic private int rphasen = 32 ;

/∗∗
24 ∗ L i s t e der Animationsphasen

∗/
protected List<BufferedImage> fphasen = new ArrayList<BufferedImage >() ;
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27

/∗∗
∗ Der Zaeh ler der ang ib t , wie o f t der a k t u e l l e Animationsframe

30 ∗ b e r e i t s w i ed e rho l t wurde
∗/

protected int f a k t u e l l = 0 ;
33

/∗∗
∗ Der Zaehler , der ang ib t , we lcher der Animationsframes der a k t u e l l

36 ∗ anzuze igende i s t
∗/

protected int fphase = 0 ;
39

/∗∗
∗ Wie o f t s o l l j e d e r Animationsframe w i ed e rho l t werden

42 ∗/
protected int fw i ede rho l ;

45 /∗∗
∗ Konstruktor fue r e in e i n z e l n e s Bi ld
∗

48 ∗ @param bildname Dateiname des B i l d e s
∗/

TAnimation ( St r ing bildname ) {
51 fw i ede rho l = 0 ;

fphasen . add ( l adeB i ld ( bildname ) ) ;
}

54

/∗∗
∗ Konstruktor fue r mehrere Animationsphasen

57 ∗
∗ @param bi ldmaske Dateinamen−maske der Phasenbi lder , d i e s e r muss
∗ im Format se in : b i l d%%.png ( genau ein Vorkommen von '%%', d i e s e s

60 ∗ wird spae t e r durch d i e Nummern der E i n z e l b i l d e r e r s e t z t (1−n ))
∗ @param anzah l Wie v i e l e E i n z e l b i l d e r s o l l e n ge laden werden . Ein Wert von
∗ 3 l a e d t mit der Maske " b i l d%%.png" d i e Dateien " b i l d 1 . png " , " b i l d 2 . png"

63 ∗ und " b i l d 3 . png"
∗ @param wiederho l Die Anzahl der Ticks , d i e j e d e s E i n z e l b i l d vor dem
∗ Wechsel an g e z e i g t werden s o l l

66 ∗/
TAnimation ( St r ing bildmaske , int anzahl , int wiederho l ) {
fw i ede rho l = wiederho l ;

69 for ( int i = 1 ; i <= anzahl ; i++) {
fphasen . add ( l adeB i ld ( bi ldmaske . r ep l a c e ("%%" , "" + i ) ) ) ;

}
72 }

/∗∗
75 ∗ Kopierkons t ruk tor .

∗ Beim Kopieren der TAnimation bekommt d ie Kopie e ine Referenz
∗ ( ke ine Kopie ) der L i s t e der Animationsframes .

78 ∗ @param t Die zu kopierende TAnimation
∗/

TAnimation (TAnimation t ) {
81 this . fw i ede rho l = t . fw i ede rho l ;

this . fphasen = t . fphasen ;
this . f a k t u e l l = fw i ede rho l > 0 ? TSharedObjects . rndInt ( fw i ede rho l ) : 0 ;

84 this . fphase = t . fphasen . s i z e ( ) > 0 ?
TSharedObjects . rndInt ( t . fphasen . s i z e ( ) ) : 0 ;
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}
87

/∗∗
∗ L i e f e r t den Groessenvektor des e r s t en Animationsframes zurueck

90 ∗ ( es wird davon ausgegangen , dass a l l e Frames e iner Animation
∗ d i e s e l b e Groesse haben )
∗/

93 public TVektor g r o e s s e ( ) {
return g r o e s s e ( fphase ) ;

}
96

/∗∗
∗ L i e f e r t den Groessenvektor e ine s b e l i e b i g e n Frames zurueck .

99 ∗ Diese Methode wird b e i Geschossen verwendet , da h i e r d i e Frames
∗ un t e r s c h i e d l i c h e Groessen haben koennen .
∗ @param frame Die Nummer des Frames , dessen Groesse g e l i e f e r t

102 ∗ werden s o l l
∗/

public TVektor g r o e s s e ( int frame ) {
105 return new TVektor ( fphasen . get ( frame ) . getWidth ( null ) ,

fphasen . get ( frame ) . getHeight ( null ) ) ;
}

108

/∗∗
∗ L i e f e r t den naechsten anzuzeigenden Frame be i Animationen

111 ∗ mit g le ichmaess igem Tempo
∗ @return Der Animationsframe
∗/

114 public BufferedImage getFrame ( ) {
f a k t u e l l++;
i f ( f a k t u e l l > fw i ede rho l ) {

117 f a k t u e l l = 0 ;
fphase++;
i f ( fphase >= fphasen . s i z e ( ) ) {

120 fphase = 0 ;
}

}
123 return fphasen . get ( fphase ) ;

}

126 /∗∗
∗ L i e f e r t einen der Frames b e i Animationen , wo d i e Frames
∗ f u e r d i e versch iedenen Ausrichtungen e ine s Ob jek te s stehen ,

129 ∗ abhaengig von der gewuenschten Ausrichtung
∗
∗ @param ausr i ch tung Die Ausr ichten des Ob jek te s in RAD

132 ∗ @return Die Drehphase
∗/

public BufferedImage getFrame (double ausr i chtung ) {
135 // Welches Frame wird gebrauch t ?

int x = ( int ) ( rphasen − ( rphasen / (2 ∗ Math . PI ) ) ∗
( ausr i chtung − 3 ∗ Math . PI ) ) % rphasen ;

138 return fphasen . get ( x ) ;
}

141 /∗∗
∗ Laedt e in Bi ld aus e iner Datei
∗/

144 private BufferedImage l adeB i ld ( S t r ing dateiname ) {
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BufferedImage r e s = null ;
java . net .URL pfad =

147 this . g e tC la s s ( ) . getClassLoader ( ) . getResource ("bilder/" + dateiname ) ;
try {
r e s = ImageIO . read ( pfad ) ;

150 } catch ( Exception e ) {
System . out . p r i n t l n ("Konnte Bild " + dateiname +
" nicht laden (Pfad: " + pfad + ")" ) ;

153 TSharedObjects . endGame ( ) ;
}

156 return r e s ;
}

159 /∗∗
∗ Diese Methode kann e inmal i g au f ge ru f en werden fue r TAnimations−Objekte ,
∗ d i e genau einen Frame haben .

162 ∗ Sie dreh t dann d iesen Frame rphasen−1 mal ( z . Zt . 31 mal ) ,
∗ h in t e r h e r hat das TAnimation−Objekt 32 Frames , d i e j e w e i l s um 11.25 ◦

∗ (= 360/32) gedreh t s ind . Das macht Sinn fue r Geschosse , damit d i e s e
165 ∗ n i ch t b e i jedem mal Zeichnen d ie t euere Transformations−Operation

∗ durchfuehren muessen .
∗/

168 public void rot ie reFrame ( ) {
// Wir wo l l en nur Frames erzeugen b e i Animationen mit genau einem Frame
// A l l e r d i n g s verwenden mehrere Waffen d i e s e l b en Animations−Objekte ,

171 // deswegen i gno r i e r en wir einen erneuten Aufruf ( ke in Problem )

i f ( fphasen . s i z e ( ) == 1) {
174 BufferedImage o r i g = fphasen . get ( 0 ) ;

// Die u r sp rüng l i c h e Dimension merken :
177 TVektor fdim = new TVektor ( o r i g . getWidth ( ) , o r i g . getHeight ( ) ) ;

int g r o e s s e = ( int ) fdim . x ;
180 i f ( g r o e s s e < fdim . y ) {

g r o e s s e = ( int ) fdim . y ;
}

183

// Das O r i g i n a l b i l d durch e in quad ra t i s c h e s Bi ld
// er se t z en , damit das Drehen k l a pp t

186 BufferedImage neuOr ig ina l = new BufferedImage ( groes se , g roes se ,
BufferedImage .TYPE_INT_ARGB_PRE) ;

neuOr ig ina l . c r eateGraph ic s ( ) . drawImage ( or ig , null ,
189 ( g r o e s s e − o r i g . getWidth ( ) ) / 2 , ( g r o e s s e − o r i g . getHeight ( ) ) / 2 ) ;

o r i g = neuOr ig ina l ;

192 double w = groe s s e / 2 ;
double theta = (double ) (Math . toRadians (360 / rphasen ) ) ;
int transformTyp = AffineTransformOp .TYPE_BICUBIC;

195 AffineTransformOp trans fo rmer = null ;

// Es muss jedesmal e in neues Trans format ionsob jek t e r z eug t werden .
198 // Wuerden wir i n k r emen t e l l drehen , d . h . den n−ten Frame bas i e rend

// auf dem (n−1)−ten , so wuerden d i e spae teren Frames verwaschen
// aussehen

201 for ( int i = 1 ; i < rphasen ; i++) {
trans fo rmer = new AffineTransformOp (
Aff ineTransform . getRotate Ins tance ( theta ∗ i , w, w) , transformTyp ) ;
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204 BufferedImage neu = new BufferedImage ( groes se , g roes se ,
BufferedImage .TYPE_INT_ARGB_PRE) ;

t rans fo rmer . f i l t e r ( or ig , neu ) ;
207 fphasen . add ( neu ) ;

}

210 fw i ede rho l = 1 ;
}

}
213 }

Listing 6: TAnzeige.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

import java . awt . ∗ ;
4 import java . awt . event . ∗ ;
import javax . swing . ∗ ;
import java . u t i l . ∗ ;

7 import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
import org . w3c .dom . ∗ ;

10 /∗∗
∗ TAnzeige i s t d i e e i g e n t l i c h e Hauptk lasse des S p i e l s : Hier g i b t es
∗ Lis t en fue r bewegte Objekte , Objek te fue r Sp i e l e r , Fadenkreuz usw ,

13 ∗ sowie d i e Maus− und Ta s t a t u r l i s t e n e r
∗/
class TAnzeige extends JPanel {

16 /∗∗
∗ Am LevelEnde s o l l das Bi ld noch so lange s tehen b l e i b e n
∗/

19 protected f ina l stat ic int fLEVELSTEHEN = 100 ;

/∗∗
22 ∗ Gibt an , ob das Sp i e l a l s Applet au s g e f u eh r t wird ( b e e i n f l u s s t

∗ zB , ob Laden und Speichern moeg l ich se in s o l l
∗/

25 protected boolean f a pp l e t ;

/∗∗
28 ∗ Vektor , der d i e Dimension des Fenster e n t h a e l t

∗/
protected TVektor fdim ;

31

/∗∗
∗ L i s t e der Geschosse , d i e auf der S p i e l f l a e c h e rumf l i e gen

34 ∗/
protected java . u t i l . L i s t<TGeschoss> f g e s cho s s e =
new ArrayList<TGeschoss >() ;

37

/∗∗
∗ L i s t e der Lebewesen ( Sp i e l e r und Gegner )

40 ∗/
protected java . u t i l . L i s t<TLebewesen> f l ebewesen =
new ArrayList<TLebewesen >() ;

43

/∗∗
∗ L i s t e von Objekten ohne S p i e l e i n f l u s s . Diese werden auch

46 ∗ n i ch t bewegt , z .B. d i e Tex tob jek te , d i e d i e Sonderpunkte
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∗ anze igen .
∗/

49 protected java . u t i l . L i s t<TObjekt> f ob j e k t e =
new ArrayList<TObjekt >() ;

52 /∗∗
∗ L i s t e von Items (vom Sp i e l e r einsammelbare Gegenstaende )
∗/

55 protected java . u t i l . L i s t<TItem> f i t ems =
new ArrayList<TItem>() ;

58 /∗∗
∗ Der s p i e l a b l a u f s t e u e r n d e Timer
∗/

61 protected javax . swing . Timer f z e i t g e b e r ;

/∗∗
64 ∗ Der Timer , der fue r das Neuzeichnen des Fens ters v e r an two r t l i c h i s t

∗/
protected javax . swing . Timer fupdater ;

67

/∗∗
∗ Der Sp i e l e r

70 ∗/
protected TSpie l e r f s p i e l e r = null ;

73 /∗∗
∗ Das Fadenkreuz
∗/

76 protected TBildObjekt f f adenkreuz = null ;

/∗∗
79 ∗ Unsich tbarer Cursor ( damit das Fadenkreuz n i ch t von einem hae s s l i c h en

∗ P f e i l u e b e r l a g e r t wird )
∗/

82 protected Cursor f i n v i s i Cu r s o r = null ;

/∗∗
85 ∗ Das Objekt , das den Leve l d a r s t e l l t

∗/
protected TLevel f l e v e l = null ;

88

/∗∗
∗ Hat einen Wert zwischen 0 und 1 , der ang ib t , wie s i c h t b a r s t a r k

91 ∗ das S p i e l f e l d ausge faded i s t ( v e rdunke l t )
∗/

protected double f f a d e r = 1 . ;
94

/∗∗
∗ Gibt an , ob gerade ge faded werden s o l l : −1 einfaden , 0 n i ch t faden ,

97 ∗ 1 ausfaden
∗/

protected int f f a d e = 0 ;
100

/∗∗
∗ Die Farbe , zu der hin ge faded werden s o l l

103 ∗/
protected Color f f adeCo lo r = new Color (0 , 0 , 0 ) ;
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106 /∗∗
∗ I s t hohes G r a f i k d e t a i l e i n g e s t e l l t ? ( B e t r i f f t Par t i k e l s y s t em
∗ und Hintergrund )

109 ∗/
protected boolean f h d e t a i l = true ;

112 /∗∗
∗ E i n z e i l i g e Textmeldung , d i e ueber a l l e n anderen Sachen g e z e i c hne t wird .
∗ Fuer Meldungen wie " Sp i e l g e s p e i c h e r t ." usw .

115 ∗/
protected TText fmeldung = null ;

118 /∗∗
∗ Gibt an , ob b e r e i t s e in Sp i e l g e s t a r t e t wurde ( m i t t e l s Neu/Laden )
∗/

121 protected boolean f s p i e lG e s t a r t e t = fa l se ;

/∗∗
124 ∗ Gibt an , ob das Sp i e l gerade pau s i e r t i s t

∗/
protected boolean f p a u s i e r t = fa l se ;

127

/∗∗
∗ Gibt an , ob das Leve l gerade g e s t a r t e t wurde , und noch

130 ∗ d i e S t a t s we i t e r ang e z e i g t werden s o l l e n (d . h . , d i e s e r
∗ Wert dar f nur t rue werden , wenn wir schon ein Leve l g e s p i e l t
∗ haben )

133 ∗/
protected boolean f l e v e lG e s t a r t e t = fa l se ;

136 /∗∗
∗ Gibt den a k t u e l l e n Schw i e r i g k e i t s g r ad an
∗/

139 protected TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade f s c hw i e r i g k e i t =
TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . normal ;

142 /∗∗
∗ I s t d i e s e r Wert != 0 , so " wacke l t " das Bi ld entsprechend
∗ ( b e i Exp los ionen )

145 ∗/
protected int fbeben = 0 ;

148 /∗∗
∗ Nachdem das Leve l v o r b e i i s t , s o l l es noch etwas ang e z e i g t werden .
∗/

151 protected int f l e v e lw a r t e = fLEVELSTEHEN;

/∗∗
154 ∗ Getter fue r d i e Lebewesen−L i s t e

∗ @return L i s t e der Lebewesen
∗/

157 public java . u t i l . L i s t<TLebewesen> getLebewesen ( ) {
return f l ebewesen ;

}
160

/∗∗
∗ Methode , d i e bestimmt , wie g ros s das Fenster d a r g e s t e l l t wird

163 ∗ @return Dimension−Objekt , das d i e Fens t e rg roe s se r e p r a e s e n t i e r t
∗/
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public java . awt . Dimension g e tP r e f e r r e dS i z e ( ) {
166 return new java . awt . Dimension ( ( int ) fdim . x , ( int ) fdim . y ) ;

}

169 /∗∗
∗ S t a r t e t das Einfaden ( a u f h e l l e n )
∗/

172 public void f ade In ( ) {
f f a d e r = 1 . ;
f f a d e = −1;

175 }

/∗∗
178 ∗ S t a r t e t das Ausfaden ( abdunkeln )

∗/
public void fadeOut ( ) {

181 f f a d e r = 0 . ;
f f a d e = 1 ;

}
184

/∗∗
∗ Bringt den Alphawert f ue r das Faden auf den neuesten Stand

187 ∗ ( faded e in oder aus , j e nach momentaner E in s t e l l u n g )
∗/

public void fadeUpdate ( ) {
190 i f ( f f a d e != 0) {

f f a d e r += ( (double ) f f a d e / 10 ) ;
i f ( f f a d e r < 0) {

193 f f a d e r = 0 ;
f f a d e = 0 ;

} else i f ( f f a d e r > 1) {
196 f f a d e r = 1 ;

f f a d e = 0 ;
}

199 }
}

202 /∗∗
∗ Methode , d i e beim Zeichnen des Fens ters au f ge ru f en wird .
∗ Diese Methode s t e u e r t a l l e S i c h t b a r k e i t e n und r u f t g g f .

205 ∗ Zeichenmethoden von Unterob jek ten auf
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

208 public void paintComponent ( java . awt . Graphics g ) {
super . paintComponent ( g ) ;
i f ( f h d e t a i l ) {

211 g . drawImage ( TSharedObjects . g e tB i ld ("bg" ) . getFrame ( ) , 0 , 0 , null ) ;
}

214 int beben = 0 ;
i f ( fbeben > 0) {
beben = TSharedObjects . rndInt ( fbeben ∗2) − fbeben ;

217 g . t r a n s l a t e ( beben , beben ) ;
}

220 f l e v e l . z e i chne ( g ) ;

for (TLebewesen l : f l ebewesen ) {
223 l . z e i chne ( g ) ;
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}

226 for ( TGeschoss ge : f g e s c ho s s e ) {
ge . z e i chne ( g ) ;

}
229

for (TItem i : f i t ems ) {
i . z e i chne ( g ) ;

232 }

for (TObjekt o : f o b j e k t e ) {
235 o . ze i chne ( g ) ;

}

238 TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . z e i chne ( g ) ;

i f ( beben != 0) {
241 g . t r a n s l a t e (−beben , −beben ) ;

fbeben−−;
}

244 f f adenkreuz . z e i chne ( g ) ;

fadeUpdate ( ) ;
247 i f ( f f a d e r > 0 .001 ) {

Graphics2D g2 = (Graphics2D ) g ;
Composite o r i g ina lCompos i t e = g2 . getComposite ( ) ;

250 g2 . setComposite ( AlphaComposite . g e t In s tance ( AlphaComposite .SRC_OVER,
( f loat ) f f a d e r / 2 ) ) ;

g2 . s e tCo lo r ( f f adeCo lo r ) ;
253 g2 . f i l l R e c t (0 , 0 , ( int ) fdim . x , ( int ) fdim . y ) ;

g2 . setComposite ( o r ig ina lCompos i t e ) ;
}

256

f l e v e l . zeichneMeldung ( g ) ;
fmeldung . ze i chne ( g ) ;

259 i f ( ( f l e v e lwa r t e < fLEVELSTEHEN) | | f l e v e lG e s t a r t e t ) {
// Der Sp i e l e r kann dann noch abkra t zen . . .
i f ( f s p i e l e r != null ) {

262 f s p i e l e r . z e i chneS ta t s ( g ) ;
}

}
265 }

/∗∗
268 ∗ Geschosse bewegen und auf Ko l l i s i o n ab f ragen

∗/
private void bewegeGeschosse ( ) throws Exception {

271 for ( I t e r a t o r <TGeschoss> i = f g e s cho s s e . i t e r a t o r ( ) ; i . hasNext ( ) ; ) {
TGeschoss ge = i . next ( ) ;
ge . bewege ( ) ;

274 boolean we i t e r = true ;
boolean weg = fa l se ;
for ( I t e r a t o r <TLebewesen> j = f l ebewesen . i t e r a t o r ( ) ;

277 j . hasNext ( ) && we i t e r ; ) {

TLebewesen l = j . next ( ) ;
280 i f ( ge . beruehrt ( l ) ) {

ge . ende ( true ) ;
i f ( l . t r e f f e r ( ge . g e tTr e f f e rp ( ) ) ) {
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283 l . ende ( true , ge . getWaffe ( ) ) ;
j . remove ( ) ;

286 // der S p i e l e r hat a u s g e s p i e l t
i f ( f s p i e l e r == l ) {
setGameOver ( ) ;

289 f s p i e l e r = null ; // NACH der Meldung !
TSound . play ("GAMEOVER" ) ;

}
292 }

// Die Rai l z .B. s o l l etwas s tehen b l e i b e n
i f ( ge . ge tTt l ( ) < 0) {

295 weg = true ;
}
// Ein Einsch lag r e i c h t

298 we i t e r = fa l se ;
}

}
301

i f ( ( ge . aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) ) | | ge . to t ( ) ) {
i f (weg ) {

304 // Das Geschoss i s t au f g e s ch l a gen
ge . ende ( fa l se ) ;

}
307 weg = true ;

}
i f (weg ) {

310 i . remove ( ) ;
}

}
313 }

/∗∗
316 ∗ Ze i g t d i e Gameover−Meldung und d ie a k t u e l l e Punktzah l

∗/
private void setGameOver ( ) {

319 f l e v e l . setAktuel leMeldung ("GAMEOVER" ) ;
addObjekt (new TText (new TVektor (150 , 100) ,
"Erreichte Punkte: " + f s p i e l e r . ge tScore ( ) ,

322 new Font ("Arial" , Font .BOLD, 2 8 ) ) ) ;
}

325 /∗∗
∗ Die Methode , d i e f ue r das Bewegen a l l e r Objek te zu s t aend i g i s t
∗/

328 public void bewege ( ) throws Exception {
f l e v e l . w e i t e r S c r o l l e n ( ) ;

331 for ( I t e r a t o r <TLebewesen> i = f l ebewesen . i t e r a t o r ( ) ; i . hasNext ( ) ; ) {
TLebewesen l = i . next ( ) ;
l . bewege ( ) ;

334 // Wenn das Lebewesen auÿerha lb des Bi ldsch i rms i s t , weg damit
i f ( l . aus s e rha lbBi ld sch i rm ( ) ) {
l . ende ( false , null ) ;

337 i . remove ( ) ;
}

}
340

bewegeGeschosse ( ) ;
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343 // Die Items du r c h i t e r i e r en . .
// Auf Ko l l i s s i o n ueberprue fen nur , wenn der Sp i e l e r noch e x i s t i e r t
for ( I t e r a t o r <TItem> i = f i t ems . i t e r a t o r ( ) ; i . hasNext ( ) ; ) {

346 TItem akt = i . next ( ) ;
akt . bewege ( ) ;
i f ( f s p i e l e r != null ) {

349 i f ( f s p i e l e r . beruehrt ( akt ) ) {
f s p i e l e r . addItem ( akt ) ;
i . remove ( ) ;

352 akt . ende ( true ) ;
}

}
355 i f ( ( akt . aus s e rha lbBi ld sch i rm ( ) ) ) {

i . remove ( ) ;
akt . ende ( fa l se ) ;

358 }
}

361 TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . update ( ) ;

// Leve l g e s c h a f f t ?
364 i f ( ( f s p i e l e r != null ) && ( f l ebewesen . s i z e ( ) == 1) &&

( f i t ems . s i z e ( ) == 0) && ( f l ebewesen . get (0 ) == f s p i e l e r ) &&
( f l e v e l . levelZuEnde ( ) ) ) {

367 // einmal r e i c h t n i ch t : im a l t en Leve l d i e Meldung s e t z en
// ( vor dem Laden ) , und auch im neu ge ladenen l e v e l
f l e v e l . setAktuel leMeldung ("LEVELPASSED" ) ;

370 f l e v e lwa r t e −−;
i f ( f l e v e lwa r t e <= 0) {
naechs t e rLeve l ( ) ;

373 }
}

}
376

/∗∗
∗ Laedt den naechsten Leve l und z e i g t e ine entsprechende Meldung

379 ∗/
private void naechs t e rLeve l ( ) {
TLevel o l d l e v e l = f l e v e l ;

382 r e s e t ( ) ;
try {
i f ( f l e v e l == null ) {

385 f l e v e l = new TLevel ( 1 ) ;
} else {
f l e v e l = new TLevel ( f l e v e l . getLevelNummer ( ) + 1 ) ;

388 }
// einmal r e i c h t n i ch t : im a l t en Leve l d i e Meldung s e t z en
// ( vor dem Laden ) , und auch im neu ge ladenen Level ,

391 // we i l d i e Meldung ueber Leve lgrenzen hinweg s tehen s o l l
f l e v e l . setAktuel leMeldung ("LEVELPASSED" ) ;
f l e v e lw a r t e = fLEVELSTEHEN;

394 f l e v e lG e s t a r t e t = true ;
pause ("Mit Leertaste weiterspielen" ) ;

} catch ( Exception e ) {
397 // wir haben ke ine Leve l mehr . . .

// damit das n i ch t s c h l e c h t aus s i eh t , muss j e d e s l e v e l
// mit e iner B i l d s c h i rmb r e i t e Einhe i t s segmente enden

400 // Es könnten zwar auch andere Feh ler au f t r e t en , aber d i e
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// Reaktion darauf s o l l d i e Gle iche b l e i b e n .
System . out . p r i n t l n ( e ) ;

403 f l e v e l = o l d l e v e l ;
setGameOver ( ) ;
f s p i e l e r = null ;

406 }
}

409 /∗∗
∗ L i e f e r t das Lebewesen , das s i c h unter dem Fadenkreuz b e f i nde t ,
∗ so f e rn vorhanden

412 ∗ @param x Die X−Koordinate , d i e u e b e rp rue f t werden s o l l
∗ @param y Die Y−Koordinate , d i e u e b e rp rue f t werden s o l l
∗ @param n i c h t s e i t e Das Lebewesen s o l l n i ch t d i e s e r S e i t e angehören

415 ∗ ( z . b . S o l l der S p i e l e r s i c h n i ch t s e l b s t anv i s i e r en )
∗ @return nu l l oder das Lebewesen unter dem Fadenkreuz
∗/

418 public TLebewesen lebewesenUnterMaus ( int x , int y , int n i c h t s e i t e ) {
TLebewesen r e t = null ;

421 for (TLebewesen l : f l ebewesen ) {
i f ( ( l . g e t S e i t e ( ) != n i c h t s e i t e ) &&
( l . innerha lb (new TVektor (x , y ) ) ) ) {

424

r e t = l ;
}

427 }

return r e t ;
430 }

/∗∗
433 ∗ Das Sp i e l s o l l p au s i e r t werden , we i l jemand e ins der Zusatz−

∗ Fenster g e o e f f n e t hat (mit ent sprechender Meldung )
∗/

436 public void pauseDurchMenu ( ) {
pause ( f s p i e lG e s t a r t e t ? "Spiel pausiert - bitte Info-Fenster " +
"schliessen zum Weiterspielen" : " " ) ;

439 }

/∗∗
442 ∗ Paus ier t das Sp ie l , mit Defau l t−Meldung

∗/
public void pause ( ) {

445 pause ( f s p i e lG e s t a r t e t ? "PAUSE - Leertaste drücken zum " +
"Weiterspielen" : " " ) ;

}
448

/∗∗
∗ Paus ier t das Sp ie l , mit k on f i g u r i e r b a r e r Meldung

451 ∗ @param m Die Meldung , d i e auf der abgedunke l t en S p i e l f l a e c h e
∗ s tehen s o l l
∗/

454 public void pause ( S t r ing m) {
// Wenn der Sp i e l e r n i ch t mehr i s t , g i b t es auch ke ine Pause mehr
i f ( ( f s p i e l e r != null ) && ! f p a u s i e r t ) {

457 f p a u s i e r t = true ;
fadeOut ( ) ;
fmeldung . setText (m) ;
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460 f z e i t g e b e r . stop ( ) ;
}

}
463

/∗∗
∗ S t a r t e t den Ze i t g e b e r ( neu ) und l o e s c h t e v t l vorhandene

466 ∗ Pause−Meldungen
∗/

public void s t a r t ( ) {
469 // Um ein Laggen am Anfang zu vermeiden , ru fen wir

// den Garbage−Co l l e c t o r von Hand auf
System . gc ( ) ;

472

i f ( ( f s p i e l e r != null ) && f l e v e lG e s t a r t e t ) {
f s p i e l e r . s ta t sRueckse tzen ( ) ;

475 }

f l e v e lG e s t a r t e t = fa l se ;
478 f p a u s i e r t = fa l se ;

fmeldung . setText ( null ) ;
f ade In ( ) ;

481

i f ( f s p i e lG e s t a r t e t ) {
f z e i t g e b e r . s t a r t ( ) ;

484 fupdater . s t a r t ( ) ;
}

}
487

/∗∗
∗ Fuegt e in Objekt zur a l l gemeinen O b j e k t l i s t e zu

490 ∗ @param o Das Objekt , das zur O b j e k t l i s t e z u g e f u e g t werden s o l l
∗/

public void addObjekt (TObjekt o ) {
493 f o b j e k t e . add ( o ) ;

}

496 /∗∗
∗ Fuegt e in Geschoss zur Ge s c h o s s l i s t e zu
∗ @param g Das Geschoss , das zur Ge s c h o s s l i s t e z u g e f u e g t werden s o l l

499 ∗/
public void addGeschoss ( TGeschoss g ) {
f g e s cho s s e . add ( g ) ;

502 }

/∗∗
505 ∗ Fuegt e in Lebewesen ( Sp i e l e r oder Feind ) zur Lebewes en l i s t e zu

∗ @param l Das Lebewesen , das zur Lebewes en l i s t e z u g f u e g t werden s o l l
∗/

508 public void addLebewesen (TLebewesen l ) {
f l ebewesen . add ( l ) ;

}
511

/∗∗
∗ Fuegt e in Item (vom Sp i e l e r einsammelbares Objekt ) zur I t em l i s t e zu

514 ∗ @param i Das Item , das zur I t em l i s t e z u g e f u e g t werden s o l l
∗/

public void addItem (TItem i ) {
517 f i t ems . add ( i ) ;

}
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520 /∗∗
∗ Wird aufgeru fen , wenn d ie Maus bewegt wurde , und d i e s e s
∗ an den Sp i e l e r w ie t e rgegeben werden muss .

523 ∗ @param x X−Koodiante der Maus
∗ @param y Y−Koodiante der Maus
∗/

526 public void aktionmouseMoved ( int x , int y ) {
i f ( f s p i e l e r != null ) {
f s p i e l e r . z i e l g e a e nd e r t ( lebewesenUnterMaus (x , y ,

529 f s p i e l e r . g e t S e i t e ( ) ) , x , y ) ;
}

}
532

/∗∗
∗ Se t z t en den Wert von fbeben und l o e s t damit e in Wackeln

535 ∗ des Bi ldsch i rms aus
∗ @param beben das Beben
∗/

538 public void setBeben ( int beben ) {
fbeben = beben ;

}
541

/∗∗
∗ Versucht , das Sp i e l zu spe ichern , und g i b t e ine Erfo lgsmeldung

544 ∗ aus , so f e rn angebracht
∗/

public void s p e i c h e r e ( ) {
547 i f ( f s p i e l e r != null ) {

try {
TSavegame . s p e i c h e r e ( f s p i e l e r , f l e v e l ) ;

550 fmeldung . setTimeoutText ("Spiel gespeichert." ) ;
TSharedObjects . getMain ( ) . enableMenuItem ("spiel_laden" , true ) ;

} catch ( Exception e ) {
553 fmeldung . setTimeoutText ("Spiel speichern fehlgeschlagen!" ) ;

e . pr intStackTrace ( ) ;
}

556 }
}

559 /∗∗
∗ Ber e i t e t a l l e s auf das Laden e ine s S p i e l e s vor , und l a e d t
∗ ans ch l i e s s end das Sp i e l

562 ∗/
public void l ade ( int spielnummer ) {
try {

565 f s p i e lG e s t a r t e t = true ;
pause ( ) ;
fupdater . stop ( ) ;

568 r e s e t ( ) ;
f s p i e l e r . s e tSco r e ( 0 ) ;
f s p i e l e r . l ee reWaf fen ( ) ;

571 f s p i e l e r . s ta t sRueckse tzen ( ) ;
f l e v e l = TSavegame . lade ( spielnummer , f s p i e l e r ) ;
f l e v e lw a r t e = fLEVELSTEHEN;

574 fupdater . s t a r t ( ) ;
fmeldung . setText ("Spiel geladen - Leertaste drücken zum " +
"Weiterspielen" ) ;

577 } catch ( Exception e ) {
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fmeldung . setTimeoutText ("Spiel laden fehlgeschlagen!" ) ;
e . pr intStackTrace ( ) ;

580 }
}

583 /∗∗
∗ Se t z t a l l e s ( Geschosse , Gegner , e t c ) zurueck , damit e in
∗ neues oder ge l adenes Sp i e l sauber anfaengt

586 ∗/
protected void r e s e t ( ) {
setCursor ( f i n v i s i Cu r s o r ) ;

589 i f ( f s p i e l e r == null ) {
f s p i e l e r = new TSpie l e r ( f s c hw i e r i g k e i t ) ;

} else {
592 f s p i e l e r . s e t S chw i e r i g k e i t ( f s c hw i e r i g k e i t ) ;

f s p i e l e r . l e e r eWaf f enL i s t e ( ) ;
}

595

TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . r e s e t ( ) ;
for (TLebewesen lw : f l ebewesen ) {

598 lw . ende ( false , null ) ;
}
f l ebewesen . c l e a r ( ) ;

601 f g e s cho s s e . c l e a r ( ) ;
f i t ems . c l e a r ( ) ;
f o b j e k t e . c l e a r ( ) ;

604 f l ebewesen . add ( f s p i e l e r ) ;
f s p i e l e r . setKoord (new TVektor (5 , 2 0 0 ) ) ;
i f ( ! f a pp l e t ) {

607 TSharedObjects . getMain ( ) . enableMenuItem ("spiel_speichern" , true ) ;
}
TWaffe . r e s e t S t a t i s t i k ( ) ;

610 }

/∗∗
613 ∗ Wird aufgeru fen , wenn der Sp i e l e r im Menue " Sp i e l − Neu" auswaeh l t

∗ und s i c h im Optionen−Dialog d u r c h g e k l i c k t hat
∗ @param name Der Name des S p i e l e r s

616 ∗ @param s c hw i e r i g k e i t Der S chw i e r i g k e i t s g r ad
∗/

public void neue sSp i e l ( S t r ing name ,
619 TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade s c hw i e r i g k e i t ) {

pause ( ) ;
622 f s c hw i e r i g k e i t = s c hw i e r i g k e i t ;

r e s e t ( ) ;
try {

625 f l e v e l = new TLevel ( 1 ) ;
f l e v e lw a r t e = fLEVELSTEHEN;

} catch ( Exception e ) {
628 fmeldung . setTimeoutText ("Level laden fehlgeschlagen!" ) ;

e . pr intStackTrace ( ) ;
}

631 f s p i e lG e s t a r t e t = true ;
f s p i e l e r . setName (name ) ;
f l e v e l . deakt iv iereMeldung ( ) ;

634 s t a r t ( ) ;
}
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637 /∗∗
∗ Se t z t das G r a f i k d e t a i l und g i b t e ine Meldung aus ueber
∗ d i e neue E in s t e l l u n g

640 ∗ @param d true fue r hohes Deta i l , f a l s e f ue r n i e d r i g e s De ta i l
∗/

public void se tHohesDeta i l (boolean d) {
643 St r ing meldung ;

f h d e t a i l = d ;
646 i f (d) {

meldung = "Hohes Detail ausgewählt." ;
} else {

649 meldung = "Niedriges Detail ausgewählt." ;
}

652 // nur melden wenn wir n i ch t grade paus ieren
i f ( ! f s p i e lG e s t a r t e t | | f z e i t g e b e r . isRunning ( ) ) {
fmeldung . setTimeoutText (meldung ) ;

655 }
}

658 /∗∗
∗ Se t z t einen Info−Text
∗ @param t e x t Der zu se t z ende Text

661 ∗/
public void setMeldung ( St r ing text ) {
fmeldung . setTimeoutText ( t ex t ) ;

664 }

/∗∗
667 ∗ Bugf ix : Wenn man eine Taste gedrueck t h a e l t und dann

∗ auf das Menu k l i c k t , " r a s t e t " d i e Taste ein , dh e in
∗ ReleaseEvent wird n i ch t mehr e r f a s s t ; daher ru fen

670 ∗ a l l e Menukomponenten d i e s e Methode b e i mouseEntered
∗ Event auf
∗/

673 public void t a s t enLo s l a s s en ( ) {
i f ( f s p i e l e r != null ) {
f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . rechts , fa l se ) ;

676 f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . l i nk s , fa l se ) ;
f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . unten , fa l se ) ;
f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . oben , fa l se ) ;

679 }
}

682 /∗∗
∗ S t a r t e t oder s t opp t den Timer , der fue r das Neuzeichnen
∗ des Fens ters v e r an two r t l i c h i s t

685 ∗ @param update t rue fue r Anschalten , f a l s e f ue r Abscha l ten
∗/

public void updateEnable (boolean update ) {
688 i f ( update ) {

fupdater . s t a r t ( ) ;
} else {

691 fupdater . stop ( ) ;
}

}
694

/∗∗
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∗ Konstruktor .
697 ∗ Dieser l a e d t Ressourcen ( Grafiken , Sounds , Config ) , e r z eug t

∗ e in Le v e l o b j e k t ( das s e i n e r s e i t s e ine Le v e l d a t e i l a e d t ) und e r z eug t
∗ Maus− und Tas t a t u r l i s t en e r , deren Methoden den S p i e l a b l a u f s t euern

700 ∗ @param app l e t I s t das Sp i e l im Applet g e s t a r t e t ( t rue ) oder a l s
∗ normale Anwendung ( f a l s e )
∗/

703 public TAnzeige (boolean app le t ) {
// g e n e r e l l e E in s t e l l ungen
f a pp l e t = app le t ;

706 fdim = new TVektor ( TSharedObjects .FENSTER_BREITE,
TSharedObjects .FENSTER_HOEHE) ;

fmeldung = new TText (new TVektor (40 , 20) , null ,
709 new Font ("Arial" , Font .BOLD, 13) , 1 0 ) ;

// uns i ch tbaren Cursor gener i e ren . Den se t z en wir aber er s t , wenns
712 // l o s g eh t , we i l es sons t verwirrend i s t , wenn man keinen auf dem

// T i t e l s c r e en s i e h t
f i n v i s i Cu r s o r = java . awt . Too lk i t . g e tDe fau l tToo lk i t ( ) . createCustomCursor (

715 new java . awt . image . BufferedImage (1 , 1 ,
java . awt . image . BufferedImage .TYPE_4BYTE_ABGR) ,
new java . awt . Point (0 , 0 ) , "NOCURSOR" ) ;

718

// wir r e g i s t r i e r e n uns a l s Chef
TSharedObjects . s e tAnze ige ( this ) ;

721

// Sp i e l t ime r erzeugen
f z e i t g e b e r = new javax . swing . Timer (45 , new Act ionL i s t ene r ( ) {

724 public void act ionPerformed ( ActionEvent evt ) {
try {
bewege ( ) ;

727 } catch ( Exception e ) {
System . out . p r i n t l n ("Fehler im Spiel: " + e ) ;
e . pr intStackTrace ( ) ;

730 System . out . p r i n t l n ("Beende" ) ;
TSharedObjects . endGame ( ) ;

}
733 }

} ) ;

736 // Laden der Ressourcen
try {
TConfig . ladeRessourcen ( ) ;

739 // Einige Sachen laden , damit d i e "Engine" l ä u f t
// Die werden sowieso wieder weggeschmissen
f s p i e l e r = new TSpie l e r (

742 TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . normal ) ;
f l e v e l = new TLevel ( 1 ) ;
f l e v e l . setAktuel leMeldung ("TITEL" ) ;

745 //TSound . p lay ("STARTSOUND") ;
} catch ( Exception e ) {
e . pr intStackTrace ( ) ;

748 TSharedObjects . endGame ( ) ;
}

751 // Fadenkreuz erzeugen
f f adenkreuz = new TBildObjekt (new TVektor (50 , 50) , null ,
new TVektor (0 , 0 ) , "FADENKREUZ" ) ;

754
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// Par t i k e l v e rwa l t ung erzeugen und r e g i s t r i e r e n
TSharedObjects . s e tPar t ike lVerwa l tung (new TPartikelVerwaltung ( ) ) ;

757 TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s e tHohesDeta i l ( f h d e t a i l ) ;

// Fen s t e r e i n s t e l l u n g en
760 s e tFocusab l e ( true ) ;

setBackground (new Color (70 , 70 , 7 0 ) ) ;

763 // Fenster−neu−zeichnen−Timer
fupdater = new javax . swing . Timer (40 , new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent evt ) {

766 r epa in t ( ) ;
}
} ) ;

769

// Mouse−Li s t ene r
addMouseMotionListener (new MouseMotionListener ( ) {

772 public void mouseMoved(MouseEvent e ) {
f f adenkreuz . setKoord (new TVektor ( e . getX ()−23 , e . getY () −23)) ;
aktionmouseMoved ( e . getX ( ) , e . getY ( ) ) ;

775 }

public void mouseDragged (MouseEvent e ) {
778 f f adenkreuz . setKoord (new TVektor ( e . getX ()−23 , e . getY () −23)) ;

aktionmouseMoved ( e . getX ( ) , e . getY ( ) ) ;
}

781 } ) ;
addMouseListener (new MouseAdapter ( ) {
public void mouseClicked (MouseEvent e ) {}

784

public void mousePressed (MouseEvent e ) {
i f ( f s p i e l e r != null ) {

787 i f ( e . getButton ( ) == MouseEvent .BUTTON1) {
f s p i e l e r . c l i c k a k t i v ( ) ;

}
790 i f ( e . getButton ( ) == MouseEvent .BUTTON3) {

f s p i e l e r . nextWaffe ( ) ;
}

793 }
}

796 public void mouseReleased (MouseEvent e ) {
i f ( f s p i e l e r != null ) {
i f ( e . getButton ( ) == MouseEvent .BUTTON1) {

799 f s p i e l e r . c l i c k n i c h t a k t i v ( ) ;
}

}
802 }

// Bugf ix : Wenn man mit dem Cursor das Fenster b e t r i t t
805 // oder v e r l a e s s t , s o l l der S p i e l e r anha l ten − d i e Tasten

// s o l l e n " l o s g e l a s s e n " werden
public void mouseEntered (MouseEvent e ) {

808 t a s t enLo s l a s s en ( ) ;
}

811 public void mouseExited (MouseEvent e ) {
t a s t enLo s l a s s en ( ) ;

}
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814 } ) ;

// Key l i s t ene r
817 addKeyListener (new KeyAdapter ( ) {

public void keyPressed (KeyEvent e ) {
int kc = e . getKeyCode ( ) ;

820

// Nur wenn ein Sp i e l e r da i s t , kann der Sp i e l e r r eag i e r en
i f ( ( f s p i e l e r != null ) && f s p i e lG e s t a r t e t ) {

823 i f ( ( kc == KeyEvent .VK_RIGHT) | |
( kc == KeyEvent .VK_D)) {
f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . rechts , true ) ;

826 }

i f ( ( kc == KeyEvent .VK_LEFT) | |
829 ( kc == KeyEvent .VK_A)) {

f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . l i nk s , true ) ;
}

832

i f ( ( kc == KeyEvent .VK_UP) | |
( kc == KeyEvent .VK_W)) {

835 f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . oben , true ) ;
}

838 i f ( ( kc == KeyEvent .VK_DOWN) | |
( kc == KeyEvent .VK_S) ) {
f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . unten , true ) ;

841 }

i f ( kc == KeyEvent .VK_N) {
844 f s p i e l e r . nextWaffe ( ) ;

}
}

847 }

public void keyReleased (KeyEvent e ) {
850 int kc = e . getKeyCode ( ) ;

i f ( kc == KeyEvent .VK_SPACE) {
853 i f ( f s p i e lG e s t a r t e t ) {

i f ( f z e i t g e b e r . isRunning ( ) ) {
pause ( ) ;

856 } else {
f l e v e l . deakt iv iereMeldung ( ) ;
s t a r t ( ) ;

859 }
}

}
862

// Nur wenn ein Sp i e l e r da i s t , kann der Sp i e l e r r eag i e r en
i f ( ( f s p i e l e r != null ) && f s p i e lG e s t a r t e t ) {

865

i f ( ( kc == KeyEvent .VK_RIGHT) | |
( kc == KeyEvent .VK_D)) {

868 f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . rechts , fa l se ) ;
}

871 i f ( ( kc == KeyEvent .VK_LEFT) | |
( kc == KeyEvent .VK_A)) {

29



f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . l i nk s , fa l se ) ;
874 }

i f ( ( kc == KeyEvent .VK_UP) | |
877 ( kc == KeyEvent .VK_W)) {

f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . oben , fa l se ) ;
}

880

i f ( ( kc == KeyEvent .VK_DOWN) | |
( kc == KeyEvent .VK_S) ) {

883 f s p i e l e r . bewegen ( TSpie l e r . Bewegung . unten , fa l se ) ;
}

}
886 }

} ) ;

889 System . out . p r i n t l n ("Temporäre Daten löschen..." ) ;
// Garbage−Co l l e c t o r aufrufen , dadurch verh indern wir
// das Laggen am Anfang

892 System . gc ( ) ;
}

}

Listing 7: TBildObjekt.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;
2

import java . u t i l .Map;
import java . awt . image . ∗ ;

5

/∗∗
∗ Ein Sp i e l o b j e k t , das durch e in Bi ld oder e ine Animation

8 ∗ d a r g e s t e l l t wird (TAnimation−Objekt a l s Dar s t e l l ung )
∗/

public class TBildObjekt extends TObjekt implements IP a r t i k e l {
11 /∗∗

∗ Dars t e l l ung des Ob jek t s
∗/

14 protected TAnimation f b i l d ;

/∗∗
17 ∗ Konstruktor

∗
∗ @param koord Der Koordinatenvektor

20 ∗ @param dim Der Groessenvektor
∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
∗ @param da r s t e l l u n g Dar s t e l l ung des Ob jek t s

23 ∗/
TBildObjekt (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw ,
St r ing da r s t e l l ung ) {

26

super ( koord , dim , geschw ) ;

29 this . f b i l d = TSharedObjects . getNewBild ( da r s t e l l ung ) ;
i f ( ( dim == null ) && ( f b i l d != null ) ) {
this . fdim = f b i l d . g r o e s s e ( ) ;

32 i f ( fkoord != null ) {
this . f r u = fkoord . newAdd( fdim ) ;

}
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35 } else {
this . fdim = dim ;

}
38 }

/∗∗
41 ∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g

∗
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l

44 ∗/
public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
g . drawImage ( f b i l d . getFrame ( ) , ( int ) fkoord . x , ( int ) fkoord . y , null ) ;

47 }
}

Listing 8: TCon�g.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;
2

import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
import org . w3c .dom . ∗ ;

5 import java . u t i l . ∗ ;

/∗∗
8 ∗ Klasse , d i e f ue r das Laden von Ressourcen (Sound ,

∗ Bi lder , Waffen ) aus der Haupt−XML−Kon f i gu ra t i on sda t e i
∗ zu s t a end i g i s t

11 ∗/
public class TConfig {

14 /∗∗
∗ Lädt d i e Waf fenkonf i gura t ion
∗ @param n Aus diesem Node s o l l e n d i e Waffen ge laden werden

17 ∗/
private stat ic void ladeWaffen (Node n) throws Exception {
// in d i e B i l d e r e intauchen

20 NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;
// wie a k t u e l l ; )
NodeList a ;

23 St r ing id ;
TWaffe w;
System . out . p r i n t l n ("Lade Waffen" ) ;

26 for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
i f ( nds . item ( i ) instanceof Element ) {
a = nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) ;

29 i f ( nds . item ( i ) . getNodeName () !="waffe" ) {
throw new Exception ("Das Element " + a +
" hat hier Nichts zu suchen!" ) ;

32 } else {
id = null ;
for ( int j = 0 ; j < a . getLength ( ) ; j++) {

35 i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "ID" ) {
id = a . item ( j ) . getTextContent ( ) ;

}
38 }

i f ( id == null ) {
throw new Exception ("Fehlendes ID Tag" ) ;

41 }
System . out . p r i n t l n (" Lade: " + id ) ;
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w = TWaffe . WaffeAusNode ( nds . item ( i ) ) ;
44 i f (w == null ) {

throw new Exception ("Fehler beim Laden der Waffe." ) ;
}

47 TWaffe . addWaffe ( id ,w) ;
}

}
50 }

}

53 /∗∗
∗ Läd d ie Sounds aus der übergebenen XML Li s t e
∗ @param n Aus diesem Node s o l l e n d i e Sounds ge laden werden

56 ∗/
private stat ic void ladeSounds (Node n) throws Exception {
System . out . p r i n t l n ("Lese Sounds ein.. " ) ;

59 St r ing id ;
S t r ing da t e i ;
boolean musik ;

62 // wie a k t u e l l ; )
NodeList a ;
// in d i e B i l d e r e intauchen

65 NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;

for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
68 i f ( nds . item ( i ) instanceof Element ) {

a = nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) ;
id = null ;

71 da t e i = null ;
musik = fa l se ;

74 for ( int j = 0 ; j < a . getLength ( ) ; j++) {
i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "id" ) {
id = a . item ( j ) . getTextContent ( ) ;

77 } else i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "datei" ) {
da t e i = a . item ( j ) . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "musik" ) {
80 // A l l e i n e das vorhandensein r e i c h t aus

musik = true ;
}

83 }

i f ( da t e i == null | | id == null ) {
86 throw new Exception ("Fehler beim Einlesen von witchcraft.xml: " +

"Fehlendes Element" ) ;
}

89

System . out . p r i n t l n (" Lade: " + id + "/" + date i ) ;
TSound . addSound ( id , date i , musik ) ;

92 }
}

}
95

/∗∗
∗ Lädt d i e B i l d e r aus der Übergebenen XML Li s t e

98 ∗
∗ @param n Der Node−Tree mit den b i l d e r n ( der Punkt
∗ mit "<b i l d e rn ></b i l d e rn >")

101 ∗/
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private stat ic void l a d eB i l d e r (Node n) throws Exception {
System . out . p r i n t l n ("Lese Bilder ein.. " ) ;

104 St r ing id ;
S t r ing da t e i ;
int anzahl ;

107 int wiederho l ;
// wie a k t u e l l ; )
NodeList a ;

110 // in d i e B i l d e r e intauchen
NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;

113 for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
i f ( nds . item ( i ) instanceof Element ) {
a = nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) ;

116 id = null ;
d a t e i = null ;
anzahl = −1;

119 wiederho l = −1;

for ( int j = 0 ; j < a . getLength ( ) ; j++) {
122 i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "ID" ) {

id = a . item ( j ) . getTextContent ( ) ;
} else i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "datei" ) {

125 da t e i = a . item ( j ) . getTextContent ( ) ;
} else i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "anzahl" ) {
anzahl = In t eg e r . pa r s e In t ( a . item ( j ) . getTextContent ( ) ) ;

128 } else i f ( a . item ( j ) . getNodeName ( ) == "wiederhol" ) {
wiederho l = In t eg e r . pa r s e In t ( a . item ( j ) . getTextContent ( ) ) ;

}
131 }

i f ( da t e i == null | | id == null ) {
134 throw new Exception ("Fehler beim Einlesen von witchcraft.xml: " +

"Fehlendes Element" ) ;
}

137

System . out . p r i n t l n (" Lade: " + id + "/" + date i ) ;

140 i f ( ( anzahl < 0) && ( wiederho l < 0) ) {
TSharedObjects . addBild ( id , new TAnimation ( da t e i ) ) ;

} else {
143 i f ( ( anzahl < 0) | | ( w iederho l < 0) ) {

throw new Exception ("Fehler beim Einlesen von witchcraft.xml: " +
"anzahl und wiederhol müssen zusammen angegeben werden." ) ;

146 } else {
TSharedObjects . addBild ( id , new TAnimation ( date i , anzahl , w iederho l ) ) ;

}
149 }

}
}

152 }

/∗∗
155 ∗ Haupt−Methode , d i e das Laden der Ressourcen s t a r t e t und s t e u e r t

∗/
public stat ic void l adeRessourcen ( ) throws Exception {

158 java . net .URL pfad = TConfig . class . getResource ("/config/witchcraft.xml" ) ;
i f ( pfad == null ) {
throw new Exception ("/config/witchcraft.xml nicht gefunden" ) ;
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161 }

Document c on f i g = DocumentBuilderFactory
164 . newInstance ( ) . newDocumentBuilder ( )

. parse ( pfad . toURI ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ;
NodeList nds = con f i g . getChildNodes ( ) ;

167

// Wir erwarten 1 Hauptelement , das " w i t c h c r a f t " s e in s o l l
i f ( ( nds . getLength ( ) != 1) | |

170 ( nds . item ( 0 ) . getNodeName ( ) != "witchcraft" ) ) {
throw new Exception ("Fehler: config-xml fehlerhaft formatiert" ) ;
} else {

173 // in w i t c h c r a f t e intauchen
nds = nds . item ( 0 ) . getChildNodes ( ) ;
for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {

176 i f ( nds . item ( i ) . getNodeName ( ) == "bilder" ) {
l ad eB i l d e r ( nds . item ( i ) ) ;

} i f ( nds . item ( i ) . getNodeName ( ) == "waffen" ) {
179 ladeWaffen ( nds . item ( i ) ) ;

} i f ( nds . item ( i ) . getNodeName ( ) == "sounds" ) {
ladeSounds ( nds . item ( i ) ) ;

182 }
}

}
185 }

}

Listing 9: TFeind.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;
2

/∗∗
∗ Ein Feind−Objekt .

5 ∗ Ein Feind i s t e ine autonome bewegende und feuernde Einhei t ,
∗ könnte aber auch e ine be f r eunde t e E inhe i t s e in .
∗ Nutzt TFeindDef .

8 ∗/
public class TFeind extends TLebewesen {
/∗∗

11 ∗ Die Fe indde f in i ton , auf dem d i e s e r Feind au fbaut
∗/

protected TFeindDef f f e i n d d e f = null ;
14

/∗∗
∗ Die Waffe , d i e d i e s e r Feind verwendet .

17 ∗ (Abkürzung , um einen Zu g i f f zu sparen )
∗/

protected TWaffe fwa f f e = null ;
20

/∗∗
∗ Das Item , das d i e s e r Feind f a l l e n l ä s s t

23 ∗/
protected TItem f i t em ;

26 /∗∗
∗ Das Bewegungsmuster , dem der Feind f o l g t
∗/

29 protected int fmuster = −1;
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/∗∗
32 ∗ Der Parameter zu dem Bewegungsmuster : Berechnungsvar iab l e

∗/
protected double fmusterparamberech = 0 ;

35

/∗∗
∗ Der Parameter zu dem Bewegungsmuster : Lau f va r i a b l e

38 ∗/
protected double fmusterparamlauf = 0 ;

41 /∗∗
∗ L i e f e r t den "Bauplan" d i e s e s Feindes
∗/

44 public TFeindDef getFeindDef ( ) {
return f f e i n d d e f ;

}
47

/∗∗
∗ Konstruktor .

50 ∗ Feinde koennen s i c h nach einem bestimmten Bewegungsmuster
∗ f o r t begegen , das d i e Flugbahn und d ie Geschwind igke i t bestimmt .
∗ Mögliche Muster :

53 ∗ langsam s c h n e l l e x t r a s c h n e l l
∗ geradeaus 1 2 19
∗ s inus f l a c h 3 5 20

56 ∗ s inus hoch 4 6 21
∗ hoch langsam 7 8
∗ hoch s c h n e l l 9 10

59 ∗ runter langsam 11 12
∗ runter s c h n e l l 13 14
∗ z i c k zack , hoch 15 16

62 ∗ z i c k zack , runter 17 18
∗ reinkommend , dann hoch , runter 22 23
∗ Kreis 101

65 ∗
∗ @param f e i n d d e f Die Fe i ndd e f i n i t i on ( der Bauplan ) fue r d ie sen Feind
∗ @param s t a r t punk t der S tar tpunk t des Feindes

68 ∗ @param item Welches Item l ä s s t d i e s e r Feind nach der Zers törung
∗ l i e g e n ? (TItem/ nu l l )
∗/

71 TFeind (TFeindDef f e i ndde f , int startpunkt , int s e i t e , TItem item ) {

super (null , null , new TVektor ( ) , f e i n dd e f . g e tDar s t e l l ung ( ) ,
74 f e i n dd e f . getLebenspunkte ( ) , s e i t e ) ;

fwa f f e = f e i ndd e f . getWaffe ( ) ;

77 f f e i n d d e f = f e i ndd e f ;
f i t em = item ;

80 // damit n i ch t a l l e s o f o r t sch i e s sen , wenn d ie auf den Bi ldsch irm
// ersche inen
f r o f = TSharedObjects . rndInt ( fwa f f e . getRof ( ) ) ;

83

i f ( ( s tar tpunkt >= 0) && ( star tpunkt <= 40)) {
this . fkoord = new TVektor (630 , 10∗ s tar tpunkt ) ;

86 // Spez ia lmus te r
} else i f ( s tar tpunkt == −2) {
// Das UFO f l i e g t weg

89 this . fkoord = new TVektor (400 , 5 0 ) ;
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} else {
System . out . p r i n t l n ("Fehler: Startpunkt " + startpunkt +

92 " unbekannt" ) ;
this . fkoord = new TVektor (100 , 100 ) ;

}
95

// langsam geradeaus
fmuster = f e i ndd e f . getMuster ( ) ;

98 i f ( fmuster == 1) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 0 ) ;

} else i f ( fmuster == 2) {
101 this . fgeschw . s e t (−5 , 0 ) ;

} else i f ( fmuster == 3) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 0 ) ;

104 fmusterparamberech = 3 ;
} else i f ( fmuster == 4) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 0 ) ;

107 fmusterparamberech = 8 ;
fmuster = 3 ; // g l e i c h e berechnungsrout ine

} else i f ( fmuster == 5) {
110 this . fgeschw . s e t (−5 , 0 ) ;

fmusterparamberech = 3 ;
fmuster = 3 ; // g l e i c h e berechnungsrout ine

113 } else i f ( fmuster == 6) {
this . fgeschw . s e t (−5 , 0 ) ;
fmusterparamberech = 3 ;

116 fmuster = 3 ; // g l e i c h e berechnungsrout ine
} else i f ( fmuster == 7) {
this . fgeschw . s e t (−2 , −1);

119 } else i f ( fmuster == 8) {
this . fgeschw . s e t (−5 , −1);

} else i f ( fmuster == 9) {
122 this . fgeschw . s e t (−2 , −3);

} else i f ( fmuster == 10) {
this . fgeschw . s e t (−5 , −3);

125 } else i f ( fmuster == 11) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 1 ) ;

} else i f ( fmuster == 12) {
128 this . fgeschw . s e t (−5 , 1 ) ;

} else i f ( fmuster == 13) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 3 ) ;

131 } else i f ( fmuster == 14) {
this . fgeschw . s e t (−5 , 3 ) ;

} else i f ( fmuster == 15) {
134 this . fgeschw . s e t (−2 , −3);

} else i f ( fmuster == 16) {
this . fgeschw . s e t (−5 , −3);

137 fmuster = 15 ; // g l e i c h e rou t ine
} else i f ( fmuster == 17) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 3 ) ;

140 fmuster = 15 ; // g l e i c h e rou t ine
} else i f ( fmuster == 18) {
this . fgeschw . s e t (−5 , 3 ) ;

143 fmuster = 15 ; // g l e i c h e rou t ine
} else i f ( fmuster == 19) {
this . fgeschw . s e t (−8 , 0 ) ;

146 } else i f ( fmuster == 20) {
this . fgeschw . s e t (−8 , 0 ) ;
fmusterparamberech = 3 ;
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149 } else i f ( fmuster == 21) {
this . fgeschw . s e t (−8 , 0 ) ;
fmusterparamberech = 8 ;

152 fmuster = 3 ;
} else i f ( fmuster == 22) {
this . fgeschw . s e t (−2 , 0 ) ;

155 } else i f ( fmuster == 23) {
this . fgeschw . s e t (−5 , 0 ) ;
fmuster = 22 ;

158 } else i f ( fmuster == 101) {
// zu e r s t geradeaus , dann im Kreis
this . fgeschw . s e t (−8 ,0) ;

161 fmusterparamlauf = −50;
} else i f ( fmuster == −2) {
// Das UFO f l i e g t weg

164 this . fgeschw = new TVektor (8 , −1);
} else {
System . out . p r i n t l n ("Fehler: Muster " + fmuster + " unbekannt" ) ;

167 this . fgeschw = new TVektor (0 , 0 ) ;
}
f ru = fkoord . newAdd( fdim ) ;

170 }

/∗∗
173 ∗ Bewegt das Objekt einen Sch r i t t , abhaengig von s e in e r Geschwind igke i t

∗ Auÿerdem wird h i e r d i e Waffe a b g e f e u e r t
∗/

176 public void bewege ( ){
f r o f −= 1 ;
TAnzeige a = TSharedObjects . getAnze ige ( ) ;

179

// Bal lern , wenn waf f e b e r e i t , und wenn Sp i e l e r noch e x i s t e n s
i f ( ( f r o f <= 0) && (a . f s p i e l e r != null ) ) {

182 f r o f = fwa f f e . getRof ( ) ;
TVektor waffenausgang = f f e i n d d e f . getWaffenausgang ( ) . newAdd( fkoord ) ;

185 // Z ie l punk t1 : Mit te des S p i e l e r s
TVektor z i e l p 1 = new TVektor ( a . f s p i e l e r . fdim ) ;
z i e l p 1 . mult ( 0 . 5 ) ;

188 z i e l p 1 . add ( a . f s p i e l e r . fkoord ) ;
// Da wir ja einen Vektor brauchen , der auf das Z i e l z e i g t :
// g l e i c h e , wie der Auswurfpunkt !

191 z i e l p 1 . sub ( waffenausgang ) ;
// Und j e t z t dem Ding e ine Geschwind igke i t geben .
// Sonst i s t der s o f o r t da

194 z i e l p 1 . s e t l a eng e ( fwa f f e . getGeschw ( ) ) ;

i f ( fwa f f e . getWaffe ( ) == TWaffe . Waffen . Rakete ) {
197 TRakete rak = new TRakete ( waffenausgang , null ,

new TVektor ( fgeschw . x , fgeschw . x ) , f s e i t e ,
fwa f f e , 0 , null , TVektor . genormt . winke l ( z i e l p 1 ) ,

200 fwa f f e . getGeschw ( ) ) ;
a . addGeschoss ( rak ) ;

} else i f ( fwa f f e . getWaffe ( ) == TWaffe . Waffen . Dumbfire ) {
203 a . addGeschoss (new TGeschoss ( waffenausgang , null ,

z i e l p1 , f s e i t e , fwa f f e ) ) ;
} else i f ( fwa f f e . getWaffe ( ) == TWaffe . Waffen . Ra i l ) {

206 // Das i s t etwas un fa i r . Daher random . .
TVektor z i e l = a . f s p i e l e r . getMitte ( ) ;
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z i e l . add (new TVektor ( TSharedObjects . rndInt (200)−100 ,
209 TSharedObjects . rndInt (200)−100)) ;

a . addGeschoss (new TRail ( waffenausgang , a . f s p i e l e r , z i e l ,
f s e i t e , fwa f f e ) ) ;

212 }
}

215 // Bei bestimmten Mustern j e t z t d i e Bewegung a k t u a l i s i e r e n
i f ( fmuster == 3) {
fmusterparamlauf += 0 . 1 ;

218 fgeschw . y = (Math . s i n ( fmusterparamlauf ) ∗ fmusterparamberech ) ;
} else i f ( fmuster == 15) {
fmusterparamlauf += 1 ;

221 i f ( fmusterparamlauf > 40) {
fmusterparamlauf = 0 ;
fgeschw . y ∗= −1;

224 }
} else i f ( fmuster == 22) {
i f ( fgeschw . y == 0) {

227 // Fährt noch re in
i f ( fkoord . x < ( TSharedObjects .FENSTER_BREITE−fdim . x ) ) {
// I s t we i t genug drinnen

230 fgeschw . swap ( ) ;
}

} else {
233 // Hoch / runter

i f ( ( fkoord . y < 0) && ( fgeschw . y < 0) ) {
fgeschw . y ∗= −1;

236 } else i f ( ( fkoord . y > TSharedObjects .FENSTER_HOEHE−fdim . y ) && ( fgeschw . y > 0) ) {
fgeschw . y ∗= −1;

}
239 }

} else i f ( fmuster == 101) {
i f ( fmusterparamlauf >= 0) {

242 // I s t we i t genug drinnen . J e t z t k r e i s
fmusterparamlauf += 0 . 0 2 ;
fgeschw . s e t (Math . cos ( fmusterparamlauf )∗4 ,−Math . s i n ( fmusterparamlauf ) ∗ 4 ) ;

245 } else {
fmusterparamlauf++;
i f ( fmusterparamlauf >= 0) {

248 fmusterparamlauf = Math . PI ;
}

}
251 }

super . bewege ( ) ;
254 }

/∗∗
257 ∗ Wird aufgeru fen , wenn das Objekt g e l ö s c h t ( aus den Li s t en ) wird .

∗ So kann j ed e s erbende Objekt e in l e t z t e s Röcheln abgeben .
∗

260 ∗ @param t o t True , wenn das Objekt w i r k l i c h s t i r b t .
∗ False , wenn das Objekt nur " g e t ö t e t " wird , we i l es
∗ auÿerha lb des Bi ldsch i rms i s t

263 ∗ @param waf fe Mit we lcher Waffe wurde das Lebewesen e l im i n i e r t ?
∗ (TWaffe/ n u l l )
∗/

266 public void ende (boolean tot , TWaffe waf fe ) {
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// Nur Todesröcheln , wenn er s t i r b t . . .
i f ( to t ) {

269 TPartikelVerwaltung partverwaltung =
TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) ;

TAnzeige anze ige = TSharedObjects . getAnze ige ( ) ;
272

i f ( anze ige . f s p i e l e r != null ) {
anze ige . f s p i e l e r . addScore ( f f e i n d d e f . getPunkte ( ) ) ;

275 }

partverwaltung . s t a r tE f f e k t ( waf fe . g e tPar t ike lTot ( ) , getMitte ( ) ) ;
278 partverwaltung . s t a r tE f f e k t ( TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . Score ,

getMitte ( ) , "" + f f e i n d d e f . getPunkte ( ) ) ;
i f ( waf fe . getBeben ( ) > 0) {

281 anze ige . setBeben ( waf fe . getBeben ( ) ) ;
}
TSound . play ( waf fe . getTotSound ( ) ) ;

284

i f ( f i t em != null ) {
f i t em . setKoord ( getMitte ( ) ) ;

287 anze ige . addItem ( f i t em ) ;
}

290 i f ( f f e i n d d e f . getDauersound ( ) != null ) {
TSound . stoppe ( f f e i n d d e f . getDauersound ( ) ) ;

}
293 }

super . ende ( tot , waf fe ) ;
}

296

}

Listing 10: TFeindDef.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
import org . w3c .dom . ∗ ;
import java . u t i l . ∗ ;

6

/∗∗
∗ Die De f i n i t i on e ine s Feindes , der "Bauplan" fue r einen Feind

9 ∗/
public class TFeindDef {
/∗∗

12 ∗ L i s t e der ver fügbaren Fe indde f i n i t i onen ( s t a t i c )
∗/

protected stat ic Map<Str ing , TFeindDef> f f e i n d d e f l i s t e =
15 new HashMap<Str ing , TFeindDef >() ;

/∗∗
18 ∗ Welche Animation hat der Feind?

∗/
protected St r ing f d a r s t e l l u n g = null ;

21

/∗∗
∗ Wievie l HP hat der Feind

24 ∗/
protected int f l ebenspunkte = 1 ;
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27 /∗∗
∗ Welche Waffe hat der Feind?
∗/

30 protected TWaffe fwa f f e = null ;

/∗∗
33 ∗ Wivie le Punkte g i b t der Feind

∗/
protected int fpunkte = 0 ;

36

/∗∗
∗ Welchem Bewegungsmuster f o l g t der Feind

39 ∗/
protected int fmuster = 0 ;

42 /∗∗
∗ Wo wird d i e Waffe ausgeworfen ?
∗/

45 protected TVektor fwaf fenausgang = null ;

/∗∗
48 ∗ Welcher Sound s o l l g e l o op t werden , wenn der Gegner kommt?

∗ Bei Boss−Gegnern brauchbar , damit damit e ine b ed r oh l i c h e
∗ Kul i s s e g e s cha f f en werden kann .

51 ∗/
protected St r ing fdauerSound = null ;

54 /∗∗
∗ Konstruktor
∗

57 ∗ @param da r s t e l l u n g Welche Animation fü r d i e sen Feind
∗ @param lebenspunk t e Wiev ie l e l e b enspunk t e hat der Feind
∗ @param waf fe Welche Waffe hat der Feind

60 ∗ @param punkte Weiv ie l e Punkte g i b t es fü r den Abschuss d i e s e s Gegners
∗ @param muster Welchem Muster f o l g t der Feind
∗ @param waffenausgang Wo kommt d ie Waffe raus ?

63 ∗ @param dauersound Welcher Sound s o l l angefangen werden zu loopen , wenn
∗ der Gegner a k t i v i e r t wird?
∗/

66 TFeindDef ( S t r ing da r s t e l l ung , int lebenspunkte , S t r ing waffe ,
int punkte , int muster , TVektor waffenausgang , S t r ing dauersound ) {

69 f d a r s t e l l u n g = da r s t e l l ung ;
f l ebenspunkte = lebenspunkte ;
fwa f f e = TWaffe . getWaffe ( waf fe ) ;

72 fpunkte = punkte ;
fmuster = muster ;
fwaf fenausgang = waffenausgang ;

75 fdauerSound = dauersound ;

// Noch was k o r r i g i e r e n . Die Mit te des B i l d e s
78 // muss b e i waf fenausgang se in

St r ing wa f f enb i l d = fwa f f e . g e tB i ld ( ) ;
i f ( ( wa f f enb i l d != null ) && ( ! wa f f enb i l d . equa l s ("" ) ) ) {

81 TVektor g r o e s s e = TSharedObjects . getNewBild ( wa f f enb i l d ) . g r o e s s e ( ) ;
g r o e s s e . mult ( 0 . 5 ) ;
fwaf fenausgang . sub ( g r o e s s e ) ;

84 }
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} ;

87 /∗∗
∗ Gibt d i e Lebenspunkte d i e s e s Feindes zurück
∗/

90 public int getLebenspunkte ( ) {
return f l ebenspunkte ;

}
93

/∗∗
∗ Gibt d i e Dar s t e l l ung zurück

96 ∗/
public St r ing ge tDar s t e l l ung ( ) {
return f d a r s t e l l u n g ;

99 }

/∗∗
102 ∗ Gibt d i e Waffe zurück

∗/
public TWaffe getWaffe ( ) {

105 return fwa f f e ;
}

108 /∗∗
∗ Ginbt d i e Punkte des Feindes zurück
∗/

111 public int getPunkte ( ) {
return fpunkte ;

}
114

/∗∗
∗ Gibt das Bewegungsmuster des Feindes zurück

117 ∗/
public int getMuster ( ) {
return fmuster ;

120 }

/∗∗
123 ∗ Gibt d i e S ta r t koord ina t en der Gesschosse zurück

∗/
public TVektor getWaffenausgang ( ) {

126 return fwaf fenausgang ;
}

129 /∗∗
∗ Gibt den Sound zurueck , der mit dem Akt i v i e r en des Gegners
∗ g e s t a r t e t werden s o l l

132 ∗/
public St r ing getDauersound ( ) {
return fdauerSound ;

135 }

/∗∗
138 ∗ Fügt e ine Fe i ndd e f i n i t i on in d i e L i s t hinzu

∗ @param id Unter we lcher ID s o l l d i e De f i n i t i on a b g e l e g t werden
∗ @param f e i n d d e f Diese De f i n i t i on s o l l g e s p e i c h e r t werden

141 ∗/
public stat ic void addFeindDef ( S t r ing id , TFeindDef f e i n dd e f ) {
f f e i n d d e f l i s t e . put ( id , f e i n dd e f ) ;
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144 }

/∗∗
147 ∗ Holt e ine Fe i ndd e f i n i t i on zu e iner ID

∗ @param id Die ID , unter der nachgeschaut werden s o l l
∗/

150 public stat ic TFeindDef getFeindDef ( S t r ing id ) {
return f f e i n d d e f l i s t e . get ( id ) ;

}
153

/∗∗
∗ Leert d i e L i s t e (wenn neuer Leve l )

156 ∗/
public stat ic void l e e r e L i s t e ( ) {
f f e i n d d e f l i s t e . c l e a r ( ) ;

159 }

/∗∗
162 ∗ Erzeugt e ine neue Fe indde f i n i t on aus den Daten e ine s XML−Nodes

∗ @param n Der Node , aus dem die Fe i ndd e f i n i t i on gebaut werden s o l l
∗/

165 public stat ic boolean addFeindDefAusNode (Node n) {
St r ing b i l d = null ;
S t r ing dauersound = null ;

168 int l ebenspunkte = −1;
S t r ing waffenName = null ;
S t r ing id = null ;

171 int punkte = −1;
int muster = −1;
TVektor waffenausgang = new TVektor ( ) ;

174

// in d i e L i s t e e intauchen
NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;

177 // wie a k t u e l l ; )
Node a ;

180 // Ein lesen der Daten
for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
a = nds . item ( i ) ;

183

i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("bild" ) ) {
b i l d = a . getTextContent ( ) ;

186 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("ID" ) ) {
id = a . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("leben" ) ) {
189 l ebenspunkte = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("waffe" ) ) {
waffenName = a . getTextContent ( ) ;

192 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("punkte" ) ) {
punkte = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("muster" ) ) {
195 muster = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("waffenausgang" ) ) {
waffenausgang . leseAusXmlNode ( a ) ;

198 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("dauersound" ) ) {
dauersound = a . getTextContent ( ) ;

}
201 }
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// P l a u s i b i l i t a e t s p r u e f u n g
204 i f ( ( b i l d == null ) | | ( l ebenspunkte <= 0) | | ( waffenName == null ) | |

( punkte < 0) | | ( muster == −1)){
System . out . p r i n t l n ("Fehlende Angaben (" + b i l d + ", " +

207 l ebenspunkte + ", " + waffenName + ", " + punkte +
", " + muster + ")" ) ;

return fa l se ;
210 }

i f ( ! TSharedObjects . b i l d I nL i s t e ( b i l d ) ) {
213 System . out . p r i n t l n ("Bild des Feindes \"" + id + "\": \"" +

b i l d + "\" nicht gefunden." ) ;
return fa l se ;

216 }

i f (TWaffe . getWaffe (waffenName ) == null ) {
219 System . out . p r i n t l n ("Waffe des Feindes \"" + id + "\": \"" +

waffenName + "\" nicht gefunden." ) ;
return fa l se ;

222 }

System . out . p r i n t l n (" Lade: " + id ) ;
225 addFeindDef ( id , new TFeindDef ( b i ld , lebenspunkte , waffenName , punkte ,

muster , waffenausgang , dauersound ) ) ;
return true ;

228 }
}

Listing 11: TGeschoss.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;
2

import java . awt . geom . Aff ineTransform ;
import java . awt . image . BufferedImage ;

5

/∗∗
∗ Al l e Geschosse ( reduz i e ren Leben ) erben hiervon , oder s ind d i e s e s .

8 ∗ Geschosse s ind d i e Repraesentat ion der Objekte , d i e rumf l i egen .
∗ Die Geschosse haben einen Link zu den d e f i n i e r t e n Waffen ,
∗ wo d i e s e Geschosse genauer be s ch r i e b en s ind .

11 ∗/
public class TGeschoss extends TBildObjekt {
/∗∗

14 ∗ Die Ausrichtung des Geschosses , in Grad
∗/

protected double f au s r i ch tung ;
17

/∗∗
∗ Für welche S e i t e f l i e g t das Geschoss?

20 ∗/
protected int f s e i t e ;

23 /∗∗
∗ Time to l i f e − w i e v i e l e t i c k s dar f das
∗ Geschoss über l e ben ?

26 ∗ Po s i t i v e r f t t l wird b e i bewegen () r un t e r g e z ä h l t
∗ −1 − ewig
∗ 0 − beim nächsten durch l au f l ö schen

29 ∗/
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protected int f t t l = −1;

32 /∗∗
∗ Das i s t e in Geschoss der Waffe . .
∗/

35 protected TWaffe fwa f f e = null ;

/∗∗
38 ∗ S i c h e r h e i t s z one für d i e aus s e rha l bB i l d s ch i rm .

∗ Notwendig , da der Ko l l s i o n s b e r e i c h n i ch t das gesammte
∗ Objekt bedekt , sondern ein Quadrat in der Mit te .

41 ∗ Um zu verhindern , das das Geschoss dann am Rand e in f ach
∗ verschwindet , wird das benuz t .
∗/

44 private double f s i c h e r h e i t = 0 ;

/∗∗
47 ∗ Einmal das Bi ld ho len r e i c h t

∗/
protected BufferedImage fimg = null ;

50

/∗∗
∗ Of f s e t f ü r das Zeichnen

53 ∗/
protected TVektor f o f f s e t = null ;

56 /∗∗
∗ Berechnet das notwendige zum Zeichnen des B i l d e s :
∗ img , o f f s e t

59 ∗/
protected void berechneBildangaben ( ) {
i f ( f b i l d != null ) {

62 // Rai l z .B. hat ke in Bi ld
f img = f b i l d . getFrame ( f au s r i ch tung ) ;

65 f o f f s e t = new TVektor ( ( f img . getWidth ( ) − fdim . x ) / 2 ,
( f img . getHeight ( ) − fdim . y ) / 2 ) ;

}
68 }

/∗∗
71 ∗ Konstruktor des Geschosses

∗
∗ @param koord Die S ta r t koord ina t en

74 ∗ @param dim Die Groesse der Bounding−Box
∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
∗ @param s e i t e Die Gesinnung

77 ∗ @param waf fe Das i s t e in Geschoss der Waffe
∗/

TGeschoss (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw ,
80 int s e i t e , TWaffe waf fe ) {

super ( koord , dim , geschw , waf fe . g e tB i ld ( ) ) ;
83

// Der Ko l l s i o n s b e r e i c h i s t e in k l e i n e s Rechteck in der Mit te
// So hat man einen brauchbaren Ko l l i s on s b e r e i c h , und es s i e h t

86 // " coo l e r " aus .
i f ( f b i l d != null ) {
// Rai l hat ke in Bi ld !
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89 fdim . s e t ( f b i l d . g r o e s s e ( 0 ) ) ;
i f ( fdim . x > fdim . y ) {
f s i c h e r h e i t = fdim . x ;

92 fdim . x = fdim . y ;
} else {
f s i c h e r h e i t = fdim . y ;

95 fdim . y = fdim . x ;
}

}
98

fwa f f e = waf fe ;
fwa f f e . s t a t IncAbge f eue r t ( ) ;

101

// Ausrichtung ausrechnen
f au s r i ch tung = TVektor . genormt . winkel ( geschw ) ;

104

berechneBildangaben ( ) ;
f s e i t e = s e i t e ;

107 TSound . play ( waf fe . getStartSound ( ) ) ;
}

110 /∗∗
∗ Methode zum Zeichnen des Geschosses , u e b e r s c h r e i b t Methode
∗ von TObjekt . Objekt wird automatisch in d i e Richtung gedreht ,

113 ∗ in d i e es f l i e g t
∗
∗ @param g Das Grafik−Objekt , auf dem ge z e i c hne t werden s o l l

116 ∗/
public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
// Debug : z e i c hne t den Ko l l i s i o n s b e r e i c h des Geschosses

119 /∗
g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .CYAN) ;
g . f i l l R e c t ( ( i n t ) x , ( i n t ) y , ( i n t ) f img . getWidth ( ) , ( i n t ) f img . ge tHe i gh t ( ) ) ;

122 g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .RED) ;
g . f i l l R e c t ( ( i n t ) f koord . x , ( i n t ) f koord . y , ( i n t ) fdim . x , ( i n t ) fdim . y ) ;
∗/

125

g . drawImage ( fimg , ( int ) ( fkoord . x − f o f f s e t . x ) ,
( int ) ( fkoord . y − f o f f s e t . y ) , null ) ;

128 }

/∗∗
131 ∗ Ein Geschoss s o l l e in Lebewesen nur beruehren koennen , wenn

∗ be ide v e r f e i n d e t s ind
∗

134 ∗ @param anderes Das Lebewesen , das das Geschoss p o t e n t i e l l b e ruehr t
∗/

public boolean beruehrt (TLebewesen anderes ) {
137 return ( anderes . g e t S e i t e ( ) != f s e i t e ) && super . beruehrt ( anderes ) ;

}

140 /∗∗
∗ Bewegt das Objekt einen Sch r i t t , abhaengig von s e in e r Geschwind igke i t
∗ Auÿerdem wird h i e r noch der TTL (Time to l i v e ) r e d u z i e r t

143 ∗/
public void bewege ( ) {
super . bewege ( ) ;

146 i f ( f t t l > 0) {
f t t l −= 1 ;
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}
149 }

/∗∗
152 ∗ Wird aufgeru fen , wenn das Objekt g e l ö s c h t ( aus den Li s t en ) wird .

∗ So kann j ed e s erbende Objekt e in l e t z t e s Röcheln abgeben .
∗

155 ∗ @param t o t True , wenn das Objekt w i r k l i c h s t i r b t .
∗ False , wenn das Objekt nur " g e t ö t e t " wird , we i l es auÿerha lb
∗ des Bi ldsch i rms i s t

158 ∗/
public void ende (boolean to t ) {
i f ( to t ) {

161 TSound . play ( fwa f f e . getHitSound ( ) ) ;
TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s t a r tE f f e k t (
fwa f f e . g e tPa r t i k e lT r e f f ( ) ,

164 getMitte ( ) , getGeschw ( ) ) ;
fwa f f e . s t a t I n cT r e f f e r ( ) ;

}
167 }

/∗∗
170 ∗ I s t das Geschoss am Ende? ( t t l =0)

∗
∗ @return t rue − Geschoss aus der L i s t e nehmen

173 ∗/
public boolean to t ( ) {
return f t t l == 0 ;

176 }

/∗∗
179 ∗ Gibt d i e Tre f f e rpunk t e des Geschosses zurück

∗/
public int g e tTr e f f e rp ( ) {

182 return fwa f f e . getSchaden ( ) ;
}

185 /∗∗
∗ Gibt d i e TTL ( time to l i f e ) zurück .
∗ Wenn =0, dann aus der L i s t e nehmen

188 ∗/
public int getTt l ( ) {
return f t t l ;

191 }

/∗∗
194 ∗ Gibt d i e Waffe zurück , aus dem das Geschoss gekommen i s t

∗/
public TWaffe getWaffe ( ) {

197 return fwa f f e ;
}

200 /∗∗
∗ Überprüft , ob das Objekt n i ch t j e t z t a u s g e s p i e l t hat .
∗ Hierhin v e r l a g e r t , we i l das Geschoss nur einen k l e i n en

203 ∗ Ko l l i s i o n s b e r e i c h in der Mit te hat ,
∗ und es so e in fach " verschwinden" würde .
∗ Daher h i e r etwas t o l e r an z aufbauen . . . : )

206 ∗
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∗ @return true , wenn das Ojekt n i ch t mehr gebrauch t wird
∗/

209 public boolean aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) {
int x = TSharedObjects .FENSTER_BREITE;
int y = TSharedObjects .FENSTER_HOEHE;

212 TVektor ru = getRU ( ) ;
return ( ru . x < − f s i c h e r h e i t ) | | ( ru . y < − f s i c h e r h e i t ) | |
( fkoord . x > x+f s i c h e r h e i t ) | | ( fkoord . y > y+f s i c h e r h e i t ) ;

215 }

}

Listing 12: TItem.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;
2

import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
import org . w3c .dom . ∗ ;

5

/∗∗
∗ Klasse fü r a l l e vom Sp i e l e r aufsammelbaren Items .

8 ∗ Diese beschraenken s i c h auf e in "Heal th"−Objekt
∗ und d ie versch iedenen Waffen , waere aber e rwe i t e r ba r .
∗/

11 public class TItem extends TBildObjekt {
/∗∗
∗ Die Items , d i e zur Verfuegung s tehen .

14 ∗ Hei lung : He i l t den Sp i e l e r
∗/
stat ic public enum Items {

17 /∗∗
∗ Not in L i s t . Feh lwert
∗/

20 NIL ,
/∗∗
∗ Hei lung .

23 ∗ Dieses Item h e i l t den Sp i e l e r
∗/

Heilung ,
26 /∗∗

∗ Waffe .
∗ Item i s t e ine Waffe

29 ∗/
Waffe
} ;

32

/∗∗
∗ Das Item , das das Objekt i s t

35 ∗/
protected Items f i t em ;

38 /∗∗
∗ Der int−Parameter zu dem Item .
∗ Z .B. h e i l t e in Hei lung fiparam Punkte

41 ∗/
protected int f iparam = 0 ;

44 /∗∗
∗ Der Str ing−Param zu diesem Item
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∗/
47 protected St r ing fsparam = null ;

/∗∗
50 ∗ Konstuktor .

∗
∗ @param koord Der Koordinatenvektor

53 ∗ @param dim Der Groessenvektor
∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
∗ @param da r s t e l l u n g Dar s t e l l ung des Ob jek t s

56 ∗ @param item Das Item , das das Objekt i s t
∗ @param iparam Integer−Parameter des Items
∗ @param sparam Str ing−Parameter des Items

59 ∗/
TItem(TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw , St r ing da r s t e l l ung ,
Items item , int iparam , St r ing sparam ) {

62

super ( koord , dim , geschw , da r s t e l l ung ) ;
f i t em = item ;

65 f iparam = iparam ;
fsparam = sparam ;

}
68

/∗∗
∗ Von welchem Typ i s t d i e s e s Item?

71 ∗
∗ @return Das Item
∗/

74 public Items getItem ( ) {
return f i t em ;

}
77

/∗∗
∗ Der Integer−Parameter des Item .

80 ∗ z .B. Die Hea l thanzah l .
∗
∗ @return Der Parameter

83 ∗/
public int getiParam ( ) {
return f iparam ;

86 }

/∗∗
89 ∗ Der Str ing−Parameter des Item .

∗ z .B. Die Waffe .
∗

92 ∗ @return Der Parameter
∗/

public St r ing getsParam ( ) {
95 return fsparam ;

}

98 /∗∗
∗ Gener ier t e in Item aus dem übergebenen XML−Node
∗

101 ∗ @param nds Die Node l i s t e des Items
∗/

public stat ic TItem itemAusNode ( NodeList nds ) throws Exception {
104 St r ing b i l d = null ;
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TItem . Items item = TItem . Items . NIL ;
int iparam = 0 ;

107 St r ing sparam = null ;

for ( int j = 0 ; j < nds . getLength ( ) ; j++) {
110 Node a = nds . item ( j ) ;

i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("bild" ) ) {
b i l d = a . getTextContent ( ) ;

113 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("item" ) ) {
item = TItem . Items . valueOf ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("iparam" ) ) {
116 iparam = Int eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("sparam" ) ) {
sparam = a . getTextContent ( ) ;

119 }
}

122 i f ( ( b i l d==null ) | | ( item == TItem . Items . NIL ) ) {
throw new Exception ("Einem Item fehlt was" ) ;
}

125

i f ( ! TSharedObjects . b i l d I nL i s t e ( b i l d ) ) {
throw new Exception ("Das ItemBild \"" + b i l d + "\" gibt es nicht." ) ;

128 }

return new TItem(null , null , new TVektor (−4 , 0 ) , b i ld , item ,
131 iparam , sparam ) ;

}

134 /∗∗
∗ Überprüft , ob das Objekt n i ch t j e t z t a u s g e s p i e l t hat .
∗ Überschreiben , we i l Items von r e ch t s nach l i n k s durch laufen ,

137 ∗ und wenn z u f ä l l i g e in Feind auÿerha lb des Bi ldsch i rms e l em in i e r t
∗ wird , dann würde das Item verschwinden .
∗

140 ∗ @return true , wenn das Ojekt n i ch t mehr gebrauch t wird
∗/

public boolean aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) {
143 int x = TSharedObjects .FENSTER_BREITE;

int y = TSharedObjects .FENSTER_HOEHE;
TVektor ru = getRU ( ) ;

146 return ( ru . x < 0) | | ( ru . y < 0 ) ;
}

}

Listing 13: TLebewesen.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;
2

import java . u t i l . ∗ ;

5 /∗∗
∗ Lebewesen s ind a l l e Einhei ten , d i e Leben haben
∗/

8 public class TLebewesen extends TBildObjekt {
/∗∗
∗ Anzahl der Lebenspunkt des Lebewesens

11 ∗/
protected double f l ebenspunkte ;
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14 /∗∗
∗ Maximale Lebendspunkte des Lebewesens .
∗ wi ch t i g fü r d i e Berechnung des Balkens

17 ∗/
protected double f lebenmax ;

20 /∗∗
∗ Die L i s t e a l l e r Objekte , d i e b e a r b e i t e t werden müssen ,
∗ wenn das h i e r z e r s t ö r t wird

23 ∗/
protected List<TObjekt> fabhaeng ige = new LinkedList<TObjekt >() ;

26 /∗∗
∗ Auf we lcher S e i t e i s t d i e s e s Lebewesen? 0 = Sp i e l e r
∗/

29 protected int f s e i t e ;

/∗∗
32 ∗ Balken laenge .

∗ Damit das n i ch t jedesmal b e i der Anzeige berechne t werden muss
∗/

35 protected int f b l l ;

/∗∗
38 ∗ ROF ( ra t e o f f i r e ) − d i e Schuss f requenz

∗/
protected int f r o f ;

41

/∗∗
∗ Konstruktor

44 ∗
∗ @param koord Die Koordinaten , auf dem das Lebewesen e r s c h e i n t .
∗ @param dim Die Dimensionen des Lebewesen . b e i n u l l automat ische

47 ∗ Erkennung
∗ @param geschw d ie Bewegung des Lebewesens
∗ @param da r s t e l l u n g Welches Bi ld nu t z t das Lebewesen

50 ∗ @param lebenspunk t e Die Lebendspunkte des Lebewesens
∗ @param s e i t e we lcher S e i t e gehör t das Lebewesen an
∗/

53 TLebewesen (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw , St r ing da r s t e l l ung ,
double lebenspunkte , int s e i t e ) {

56 super ( koord , dim , geschw , da r s t e l l ung ) ;
f l ebenspunkte = lebenspunkte ;
f lebenmax = lebenspunkte ;

59 f s e i t e = s e i t e ;
// f b l l berechnen
t r e f f e r ( 0 ) ;

62 f r o f = 0 ;
}

65 /∗∗
∗ Zieh t d i e Tre f f e rpunk t e von dem Leben ab , und g i b t zurück , ob
∗ der ge s to rben i s t

68 ∗
∗ @param punkte Die Punkte , d i e abgezogen werden
∗ @return True , wenn der ge s to rben i s t

71 ∗/
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public boolean t r e f f e r (double punkte ) {
f l ebenspunkte −= punkte ;

74 // Fa l l s der S p i e l e r Hei lung aufsammelt
i f ( f l ebenspunkte > flebenmax ) {
f l ebenspunkte = flebenmax ;

77 }
f b l l = ( int ) ( ( fdim . x−2)∗( f l ebenspunkte / flebenmax ) ) ;
return f l ebenspunkte < 0 ;

80 }

/∗∗
83 ∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g .

∗ Zu sä t z l i c h wird noch ein Heal th Balken gemalt .
∗

86 ∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
89 super . z e i chne ( g ) ;

g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .BLACK) ;
g . f i l l R e c t ( ( int ) fkoord . x , ( int ) fkoord . y−3, ( int ) fdim . x , 3 ) ;

92 g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .RED) ;
g . f i l l R e c t ( ( int ) fkoord . x+1, ( int ) fkoord . y−2, f b l l , 2 ) ;

}
95

/∗∗
∗ Fügt e in Objekt an d i e L i s t e der abhängigen Objek te hinzu

98 ∗/
public void addAbhaengige (TObjekt abhaengig ){
fabhaeng ige . add ( abhaengig ) ;

101 }

/∗∗
104 ∗ Löscht e in Objekt aus der L i s t e der abhängigen Objek te .

∗ Wenn z .B. e ine Rakete e inge s ch l a g en hat ,
∗ i s t es n i ch t mehr abhängig : )

107 ∗/
public void delAbhaengige (TObjekt abhaengig ){
fabhaeng ige . remove ( abhaengig ) ;

110 }

/∗∗
113 ∗ Gibt e ine L i s t e der abhängigen Obje tke zurück .

∗ Z .B. Werden d ie Raketen , d i e d i e s e s Objekt a l s Z i e l haben ,
∗ h i e r g e s p e i c h e r t . Wenn d i e s e s Objekt s t i r b t , werden d ie

116 ∗ Raketen auf Dumb−Fire g e s t e l l t
∗/

public List<TObjekt> getAbhaengige ( ) {
119 return f abhaeng ige ;

}

122 /∗∗
∗ Gibt d i e S e i t e zurück , der d i e s e s Lebewesen angehört
∗/

125 public int g e t S e i t e ( ) {
return f s e i t e ;

}
128

/∗∗
∗ Wird aufgeru fen , wenn das Objekt g e l ö s c h t ( aus den Li s t en ) wird .
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131 ∗ So kann j ed e s erbende Objekt e in l e t z t e s Röcheln abgeben . . : )
∗
∗ @param t o t True , wenn das Objekt w i r k l i c h s t i r b t .

134 ∗ False , wenn das Objekt nur " g e t ö t e t " wird , we i l es auÿerha lb
∗ des Bi ldsch i rms i s t
∗ @param waf fe Mit we lcher Waffe wurde das Lebewesen

137 ∗ e l im i n i e r t ? (TWaffe/ n u l l )
∗/

public void ende (boolean tot , TWaffe waf fe ) {
140 // Immer a l l e Abhängigen Objek te übe ra r b e i t en

for (TObjekt o : fabhaeng ige ) {
i f ( o instanceof TRakete ) {

143 ( ( TRakete ) o ) . s e t Z i e l ( null ) ;
}

}
146 f abhaeng ige . c l e a r ( ) ;

}

149 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e Lebenspunkte des Lebewesens
∗/

152 public double getLeben ( ) {
return f l ebenspunkte ;

}
155

/∗∗
∗ L i e f e r t d i e maximale Anzahl der Lebenspunkte des Lebewesens

158 ∗/
public double getLebenMax ( ) {
return f lebenmax ;

161 }

/∗∗
164 ∗ Se t z t d i e Lebenspunkte des Lebewesens

∗/
public void setLeben (double l eben ) {

167 f l ebenspunkte = leben ;
t r e f f e r ( 0 ) ;

}
170

/∗∗
∗ Se t z t d i e maximalen Lebenspunkte des Lebewesens

173 ∗/
public void setLebenMax (double lebenmax ) {
flebenmax = lebenmax ;

176 }
}

Listing 14: TLevel.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . u t i l . ∗ ;
import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
import org . w3c .dom . ∗ ;

6

/∗∗
∗ Klasse , d i e f ue r das Laden , r ep rae s en t i e r en (Model l ) und Dar s t e l l e n

9 ∗ des Leve l s sowie e v e n t u e l l e r g r a f i s c h en Meldungen zus t a end i g i s t .

52



∗/
public class TLevel {

12 /∗∗
∗ Klasse fue r e in e i n z e l n e s Leve lsegment : der k l e i n s t e un t e i l b a r e
∗ Tei l e ine s Leve l s

15 ∗/
private class TLevelSegment {
/∗∗

18 ∗ Bi ld fue r das Leve lsegment
∗/

private TAnimation f d a r s t e l l u n g ;
21

/∗∗
∗ Meldung fue r den Sp i e l e r , d i e beim Ak t i v i e r en des Segments

24 ∗ e inmal i g ang e z e i g t werden s o l l
∗/

private St r ing fmeldung = null ;
27

/∗∗
∗ Wurden d ie Feinde aus der l o k a l e n L i s t e schon a k t i v i e r t ?

30 ∗/
private boolean f a k t i v ;

33 /∗∗
∗ Ambiente−Sounds
∗/

36 private St r ing fsound = null ;

/∗∗
39 ∗ L i s t e der Feinde , d i e mit diesem

∗ Segment er sche inen s o l l e n . Diese " s c h l a f e n " h i e r b i s
∗ das Segment s i c h t b a r wird .

42 ∗/
private List<TFeind> f f e i n d e = new LinkedList<TFeind >() ;

45 /∗∗
∗ Konstruktor
∗ @param da r s t e l l u n g Das Bi ld fue r das Leve lsegment

48 ∗/
TLevelSegment (TAnimation da r s t e l l ung ) {
f d a r s t e l l u n g = da r s t e l l ung ;

51 f a k t i v = fa l se ;
}

54 /∗∗
∗ Lebewesen zur L i s t e zu fuegen
∗/

57 public void addFeind (TFeind f ) {
f f e i n d e . add ( f ) ;

}
60

/∗∗
∗ L i e f e r t d i e L i s t e der Lebewesen

63 ∗/
public List<TFeind> getFeinde ( ) {
return f f e i n d e ;

66 }

/∗∗
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69 ∗ Zeichnet das Leve lsegment
∗/

public void ze i chne ( java . awt . Graphics g , int o f f s e t ) {
72 g . drawImage ( f d a r s t e l l u n g . getFrame ( ) , o f f s e t , 0 , null ) ;

}

75 /∗∗
∗ Fuege d i e l oka l en , s ch l a f enden Feinde in d i e
∗ e i g e n t l i c h e Feinde−L i s t e e in und a k t i v i e r e e ine e v e n t u e l l

78 ∗ in diesem Segment vorhandene Meldung
∗/

public void a k t i v i e r e ( ) {
81 TAnzeige anze ige = TSharedObjects . getAnze ige ( ) ;

i f ( ! f a k t i v ) {
f a k t i v = true ;

84 anze ige . getLebewesen ( ) . addAll ( f f e i n d e ) ;

// i rgendwe l che ge l oop t en Sounds s t a r t en
87 for (TFeind f e i nd : f f e i n d e ) {

i f ( f e i nd . getFeindDef ( ) . getDauersound ( ) != null ) {
TSound . playMusik ( f e i nd . getFeindDef ( ) . getDauersound ( ) ) ;

90 }
}

93 // Meldung anze igen und Sp i e l pausieren , f a l l s vorhanden
i f ( fmeldung != null ) {
setAktuel leMeldung ( fmeldung ) ;

96 anze ige . pause ( ) ;
}

99 // Ambientesound s p i e l e n
TSound . play ( fsound ) ;

}
102 }

/∗∗
105 ∗ Se t ze d i e Meldung , d i e beim Ak t i v i e r en des Segments

∗ einmal ang e z e i g t werden s o l l
∗/

108 public void setMeldung ( St r ing meldung ) {
fmeldung = meldung ;

}
111

/∗∗
∗ Setzen den Sound , der a b g e s p i e l t werden s o l l .

114 ∗ Als "Ambiente"
∗/

public void setSound ( St r ing sound ) {
117 f sound = sound ;

}
}

120

/∗∗
∗ Name des Leve l s

123 ∗/
private St r ing fname ;

126 /∗∗
∗ L i s t e a l l e r Segmente , d i e das Leve l ausmachen
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∗/
129 private LinkedList<TLevelSegment> f l e v e l =

new LinkedList<TLevelSegment >() ;

132 /∗∗
∗ Da immer nur e ine Meldung a k t i v s e in kann , kann s i c h das
∗ Leve l d i r e k t darum kuemmern

135 ∗/
private TBildObjekt faktue l l eMeldung ;

138 /∗∗
∗ Bre i t e in P i x e l e ine s Segments . Da d i e s e fue r a l l e Segmente
∗ g l e i c h i s t , braucht d i e Unte rk l a s s e TLevelSegment davon n i c h t s

141 ∗ zu wissen
∗/

private stat ic int f s egmentBre i t e = 80 ;
144

/∗∗
∗ Die Anzahl der Segmente , d i e nebeneinander auf der S p i e l f l a e c h e

147 ∗ Pla t z haben
∗/

private stat ic int fanzahlSegmente ;
150

/∗∗
∗ Wie we i t verschoben i s t das l i n k e s t e s i c h t b a r e Leve lsegment

153 ∗/
private int f o f f s e t = 0 ;

156 /∗∗
∗ Nummer des Leve l s , das ge laden wurde
∗/

159 private int flevelNummer ;

/∗∗
162 ∗ Zaeh l t d i e Anzahl der Segmente , an denen der S p i e l e r schon

∗ v o r b e i g e f l o g e n i s t . Diese Zahl wird in das Savegame g e s p e i c h e r t
∗/

165 private int f ge loe schteSegmente = 0 ;

/∗∗
168 ∗ Anzahl der " a u f g e f u e l l t e n " Segmente − d i e s e s o l l e n beim

∗ erneuten Speichern n i ch t nochmal m i t g e s p e i c h e r t werden
∗/

171 private int fpadSegmente = 0 ;

/∗∗
174 ∗ Map fue r d i e Segmentgraf iken ( g l e i c h e Segmente koennen das

∗ s e l b e TAnimation−Objekt zur Dar s t e l l ung verwenden )
∗/

177 private Map<Str ing , TAnimation> segmentGraf iken =
new HashMap<Str ing , TAnimation >() ;

180 /∗∗
∗ Konstruktor mit Level−Nummer
∗ @param nummer Die Nummer des Leve l s , das ge laden werden s o l l

183 ∗/
public TLevel ( int nummer) throws Exception {
this (nummer , 0 , fa l se ) ;

186 }
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/∗∗
189 ∗ Konstruktor mit Level−Nummer und Anzahl der Segmente , d i e

∗ n i ch t ge laden werden s o l l e n
∗ @param nummer Die Nummer des Leve l s , das ge laden werden s o l l

192 ∗ @param ueber spr ing I gno r i e r e d i e s e Anzahl von Segmenten im Leve l
∗ @param pad Wurde das Leve l ge laden und s o l l vorne a u f g e f u e l l t
∗ werden : (Gegner s o l l e n an vorgesehenen Pos i t ionen

195 ∗ s ta r t en , n i ch t a l l e auf einmal , ausserdem s t e c k t der S p i e l e r
∗ n i ch t d i r e k t im Gemetzel )
∗/

198 public TLevel ( int nummer , int ueberspr ing , boolean pad )
throws Exception {

201 f aktue l l eMeldung = null ;
fanzahlSegmente = TSharedObjects .FENSTER_BREITE / fsegmentBre i t e ;
flevelNummer = nummer ;

204

St r ing l e v e lDa t e i = "/level/level" + nummer + ".xml" ;
java . net .URL pfad = TLevel . class . getResource ( l e v e lDa t e i ) ;

207

System . out . p r i n t l n ("Lade Level " + nummer + ": "+l ev e lDa t e i ) ;

210 i f ( pfad == null ) {
throw new Exception ( l e v e lDa t e i + " nicht gefunden" ) ;
}

213

// vo r b e r e i t e n : Jeder Leve l hat s e ine e igenen Feinde
TFeindDef . l e e r e L i s t e ( ) ;

216

St r ing nodeName ;
Document c on f i g = DocumentBuilderFactory

219 . newInstance ( ) . newDocumentBuilder ( )
. parse ( pfad . toURI ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ;

NodeList nds = con f i g . getChildNodes ( ) ;
222

i f ( ! nds . item ( 0 ) . getNodeName ( ) . equa l s ("level" ) ) {
throw new Exception ("Fehlerhafte Leveldatei: " + l ev e lDa t e i +

225 " (<level> als Root-Element erwartet)" ) ;
}

228 // Leve l wurde ge laden , wir wo l l en ers tma l a u f f u e l l e n
i f ( pad ) {
fpadSegmente = fanzahlSegmente ;

231 segmentGraf iken . put ("1" , new TAnimation ("level" +
nummer + "seg1.gif" ) ) ;
for ( int i = 1 ; i <= fanzahlSegmente ; i++) {

234 f l e v e l . add (new TLevelSegment ( segmentGraf iken . get ("1" ) ) ) ;
}

}
237

// j e t z t Nodes v e r a r b e i t e n
nds = nds . item ( 0 ) . getChildNodes ( ) ;

240 for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
i f ( nds . item ( i ) instanceof Element ) {
nodeName = nds . item ( i ) . getNodeName ( ) ;

243 i f (nodeName . equa l s ("name" ) ) {
fname = nds . item ( i ) . getTextContent ( ) ;

} else i f (nodeName . equa l s ("struktur" ) ) {
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246 ladeSegmente ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) , nummer , ueber spr ing ) ;
} else i f (nodeName . equa l s ("spieler" ) ) {
l adeSp i e l e rDaten ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) ) ;

249 } else i f (nodeName . equa l s ("feinde" ) ) {
ladeFeindDefs ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) ) ;

}
252 }

}

255 i f ( ! pad ) {
// d i e e r s t en Segemente auf dem Bi ldsch irm a k t i v i e r e n
for ( int i = 0 ; i < fanzahlSegmente ; i++) {

258 f l e v e l . get ( i ) . a k t i v i e r e ( ) ;
}

}
261 }

/∗∗
264 ∗ Se t z t d i e a k t u e l l anzuze igende Meldung an e iner z e n t r i e r t e n Pos i t i on

∗ @param meldung Der Eintrag der B i l d e r l i s t e , der ang e z e i g t werden s o l l
∗/

267 public void setAktuel leMeldung ( St r ing meldung ) {
// Wenn Sp i e l e r Tot , dann ke ine we i t e r e ( Level−)Meldung
i f ( TSharedObjects . getAnze ige ( ) . f s p i e l e r == null ) {

270 return ; // Nur mt Pro t e s t !
}
TAnimation b i l d = TSharedObjects . g e tB i ld (meldung ) ;

273 int b r e i t e = ( int ) b i l d . g r o e s s e ( ) . x ;
int hoehe = ( int ) b i l d . g r o e s s e ( ) . y ;
faktue l l eMeldung = new TBildObjekt (

276 new TVektor ( ( TSharedObjects .FENSTER_BREITE / 2) − ( b r e i t e / 2) ,
( TSharedObjects .FENSTER_HOEHE / 2) − ( hoehe / 2 ) ) ,

null , null , meldung ) ;
279 }

/∗∗
282 ∗ Laedt e in Leve l aus e iner Node l i s t e ( s t r u k t u r )

∗ @param nds Die Node l i s t e der Segmente
∗ @param nummer Die Nummer des Leve l s

285 ∗ @param ueber spr ing Die Anzahl der Segmente , d i e i g n o r i e r t werden s o l l e n
∗/

private void ladeSegmente ( NodeList nds , int nummer ,
288 int ueber spr ing ) throws Exception {

St r ing nodeName ;
291

for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
St r ing segmentInhalt = null ;

294 St r ing segmentMeldung = null ;
S t r ing segmentSound = null ;

297 i f ( nds . item ( i ) instanceof Element ) {
nodeName = nds . item ( i ) . getNodeName ( ) ;
// Wir i n t e r e s s i e r e n uns nur fue r Segmente , und nur dann ,

300 // wen wir schon genug uebersprugngen haben ( beim Laden )
i f ( ( nodeName . equa l s ("segment" ) ) && (−−ueber spr ing < 0) ) {
for ( int j = 0 ; j < nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) . getLength ( ) ; j++) {

303 i f ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) . item ( j )
. getNodeName ( ) . equa l s ("nummer" ) ) {
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segmentInhalt = nds . item ( i ) . getChildNodes ( )
306 . item ( j ) . getTextContent ( ) ;

} else i f ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) . item ( j )
. getNodeName ( ) . equa l s ("meldung" ) ) {

309 segmentMeldung = nds . item ( i ) . getChildNodes ( )
. item ( j ) . getTextContent ( ) ;

} else i f ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) . item ( j )
312 . getNodeName ( ) . equa l s ("sound" ) ) {

segmentSound = nds . item ( i ) . getChildNodes ( )
. item ( j ) . getTextContent ( ) ;

315 }
}

318 // Wenn wir das Segment noch n i ch t kennen , erzeugen wir es . . .
i f ( segmentGraf iken . get ( segmentInhalt ) == null ) {
segmentGraf iken . put ( segmentInhalt ,

321 new TAnimation ("level" + nummer + "seg" +
segmentInhalt + ".gif" ) ) ;

}
324

TLevelSegment tmpseg = new TLevelSegment (
segmentGraf iken . get ( segmentInhalt ) ) ;

327 tmpseg . setMeldung ( segmentMeldung ) ;
tmpseg . setSound ( segmentSound ) ;

330 // . . . e rm i t t e l n s e ine Feinde . . .
verarbe i teSegment ( nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) , nummer , tmpseg ) ;
// . . . und fuegen es dem Leve l zu

333 f l e v e l . add ( tmpseg ) ;
} else i f ( ! nodeName . equa l s ("segment" ) ) {
throw new Exception ("Fehler beim Laden von Level " +

336 "level/level" + nummer + ".xml (<segment> erwartet)" ) ;
}

}
339 }

}

342 /∗∗
∗ Lädt Sp ie l e rangaben
∗

345 ∗ @param nds Die Node l i s t e des S p i e l e r s
∗/

private void l adeSp i e l e rDaten ( NodeList nds ) throws Exception {
348 for ( int j = 0 ; j < nds . getLength ( ) ; j++) {

Node a = nds . item ( j ) ;
i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("waffe" ) ) {

351 TSharedObjects . getAnze ige ( ) . f s p i e l e r . addWaffe ( a . getTextContent ( ) ) ;
}

}
354

}

357 /∗∗
∗ Lädt d i e Fe indde f i n i t i onen
∗

360 ∗ @param nds Die Node l i s t e des S p i e l e r s
∗/

private void ladeFe indDefs ( NodeList nds ) throws Exception {
363 System . out . p r i n t l n ("Lade FeindDefinition" ) ;
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for ( int j = 0 ; j < nds . getLength ( ) ; j++) {
Node a = nds . item ( j ) ;

366

i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("feind" ) ) {
i f ( ! TFeindDef . addFeindDefAusNode ( a ) ) {

369 throw new Exception ("Fehler beim Laden der Feinddefinitionen" ) ;
}

}
372

}
}

375

/∗∗
378 ∗ verarbe i t eSegment f u e g t d i e in der NodeList nds gefundenen Feinde

∗ an d ie L i s t e des TLevelSegment seg an
∗ @param nds Die zu v e ra r b e i t ende NodeListe

381 ∗ @param nummer Die Nummer des Leve l s ( f ue r Feh lerausgaben )
∗ @param seg Das Segment , b e i dem die Gegner zu g e f u e g t werden s o l l e n
∗/

384 private void verarbe i teSegment ( NodeList nds , int nummer ,
TLevelSegment seg ) throws Exception {

387 St r ing l e v e lDa t e i = "level/level" + nummer + ".xml" ;
S t r ing nodeName ;

390 // a l l e Feinde durchgehen
for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
i f ( ( nds . item ( i ) instanceof Element ) &&

393 ( nds . item ( i ) . getNodeName ( ) . equa l s ("feind" ) ) ) {

St r ing id = null ;
396 int s tar tpunkt = −1;

TItem item = null ;

399 for ( int j = 0 ; j < nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) . getLength ( ) ; j++) {
Node a = nds . item ( i ) . getChildNodes ( ) . item ( j ) ;
i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("startpunkt" ) ) {

402 s tar tpunkt = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;
} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("ID" ) ) {
id = a . getTextContent ( ) ;

405 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("item" ) ) {
i f ( item != null ) {
throw new Exception ("Fehler in Leveldatei " + l ev e lDa t e i +

408 " (Ein Feind kann nur ein Item haben)" ) ;
}
item = TItem . itemAusNode ( a . getChildNodes ( ) ) ;

411 }
}

414 // A l l e Angaben fue r den Feind muessen gemacht s e in
i f ( ( id == null ) | | ( s tar tpunkt == −1)) {
throw new Exception ("Fehler in Leveldatei " + l ev e lDa t e i +

417 " (id oder  startpunkt " +
"fehlt bei feind in segment)" ) ;

}
420

// Ausserdem muss das Bi ld b e r e i t s ge laden se in
TFeindDef f e i n dd e f = TFeindDef . getFeindDef ( id ) ;
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423 i f ( f e i ndd e f != null ) {
seg . addFeind (new TFeind ( f e i ndde f , startpunkt , 1 , item ) ) ;

} else {
426 throw new Exception ("Fehler in Leveldatei " + l ev e lDa t e i +

" (Feinddef '" + id + "' ist nicht definiert)" ) ;
}

429 }
}

}
432

/∗∗
∗ Leve l e inen Tick we i t e r s c r o l l e n

435 ∗/
public void we i t e r S c r o l l e n ( ) {
f o f f s e t −= 4 ;

438 i f ( f o f f s e t < −f s egmentBre i t e ) {
f o f f s e t = 0 ;
i f ( f l e v e l . s i z e ( ) > ( fanzahlSegmente + 1) ) {

441 f l e v e l . get ( fanzahlSegmente + 1 ) . a k t i v i e r e ( ) ;
f l e v e l . removeFirst ( ) ;
f ge loe schteSegmente++;

444 i f ( fpadSegmente > 0) {
fpadSegmente−−;

}
447 } else {

// Wenn Leve l zuende i s t , dann das vo rde r s t e h in ten e i n k e t t en .
TLevelSegment vorne = f l e v e l . get ( 0 ) ;

450 f l e v e l . removeFirst ( ) ;
f l e v e l . add ( vorne ) ;

}
453 }

}

456 /∗∗
∗ I s t das Leve l schon am Ende?
∗

459 ∗ @return true , wenn das Leve l am Ende i s t , und nur noch w i ed e rho l t wird
∗/

public boolean levelZuEnde ( ) {
462 return f l e v e l . s i z e ( ) <= ( fanzahlSegmente + 1 ) ;

}

465 /∗∗
∗ Leve l ze ichnen
∗/

468 public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
int count = 0 ;
for ( TLevelSegment l s : f l e v e l ) {

471 l s . z e i chne (g , ( count ∗ f s egmentBre i t e ) + f o f f s e t ) ;

count++;
474 i f ( count >= ( fanzahlSegmente + 2) )

return ;
}

477 }

/∗∗
480 ∗ Zeichnet d i e e v e n t u e l l a k t i v e Segmentmeldung

∗/
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public void zeichneMeldung ( java . awt . Graphics g ) {
483 i f ( faktue l l eMeldung != null ) {

faktue l l eMeldung . z e i chne ( g ) ;
}

486 }

/∗∗
489 ∗ Deak t i v i e r e a l l e e v e n t u e l l a k t i v en Meldungen

∗/
public void deakt iv iereMeldung ( ) {

492 f aktue l l eMeldung = null ;
}

495 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e Nummer des a k t u e l l ge ladenen Leve l s
∗/

498 public int getLevelNummer ( ) {
return flevelNummer ;

}
501

/∗∗
∗ L i e f e r t d i e Anzahl der Segmente , an denen der Sp i e l e r schon

504 ∗ v o r b e i g e f l o g e n i s t − ausgenommen diese , d i e ex t ra nach dem
∗ Laden e ine s Savegames a u f g e f u e l l t wurden
∗/

507 public int getGeloeschteSegmente ( ) {
int s eg s = fge loe schteSegmente − fpadSegmente +
fanzahlSegmente ;

510 return ( s eg s < 0) ? 0 : s eg s ;
}

}

Listing 15: TMenuHTMLzeig.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . ∗ ;
import javax . swing . ∗ ;
import java . awt . event . ∗ ;

6

/∗∗
∗ Klasse , um einen neuen Frame mit e iner HTML−Datei a l s I n ha l t

9 ∗ anzuze igen
∗/

public class TMenuHTMLzeig {
12 /∗∗

∗ Konstruktor , der d i e gesamte Funk t i ona l i t a e t e n t h a e l t
∗/

15 public TMenuHTMLzeig( S t r ing htmldate i ) {
f ina l JFrame p = new JFrame ("Witchcraft - Info" ) ;

18 try {
java . net .URL ur l = TSound . class . getResource ("/html/" + htmldate i ) ;
JEditorPane editorPane = new JEditorPane ( u r l ) ;

21 editorPane . s e tEd i t ab l e ( fa l se ) ;

JScro l lPane haup t s c r o l l e r = new JScro l lPane ( editorPane ) ;
24 haup t s c r o l l e r . setMinimumSize (new Dimension (66 , 4 0 0 ) ) ;

h aup t s c r o l l e r . s e t S i z e (new Dimension (665 , 4 0 0 ) ) ;
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haup t s c r o l l e r . s e tP r e f e r r e dS i z e (new Dimension (665 , 4 0 0 ) ) ;
27

p . add ( haup t s c r o l l e r , BorderLayout .CENTER) ;
JButton weg = new JButton ("Schlieÿen" ) ;

30 weg . addAct ionLis tener (new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent e ) {
p . d i spo s e ( ) ;

33 TSharedObjects . getAnze ige ( ) . s t a r t ( ) ;
}
} ) ;

36 p . add (weg , BorderLayout .SOUTH) ;
//p . s e t S i z e (650 ,400) ;

} catch ( Exception e ) {
39 p . add (new JLabel ("Fehler: Konnte html nicht laden: " + e ) ) ;

}

42 p . addWindowListener (new WindowAdapter ( ) {
public void windowClosing (WindowEvent e ) {
TSharedObjects . getAnze ige ( ) . s t a r t ( ) ;

45 }
} ) ;

48 p . pack ( ) ;
p . s e tV i s i b l e ( true ) ;

}
51 }

Listing 16: TObjekt.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . u t i l .Map;
import java . awt . image . ∗ ;

6 /∗∗
∗ TObjekt s t e l l t e in auf der Ze i chen f l a e che d a r s t e l l b a r e s Objekt dar .
∗ Es hat Koordinaten−, Groessen−, und Geschw ind i g ke i t s v ek to ren . Eine

9 ∗ Dars t e l l ung hat TObjekt n icht , darum muessen s i c h erbende Klassen
∗ kuemmern .
∗/

12 abstract public class TObjekt {
/∗∗
∗ Der Koordinatenvektor

15 ∗/
protected TVektor fkoord ;

18 /∗∗
∗ Der Groessenvektor
∗/

21 protected TVektor fdim ;

/∗∗
24 ∗ Der Vektor , der "Rechts Unten" an z e i g t .

∗ So müssen wir n i ch t mit Objekten um uns s che i s s en .
∗ ( neue TVektor−Objekte , d i e b e i jedem mal Anfragen

27 ∗ von " r e ch t s unten" e r z eug t werden muessten )
∗/

protected TVektor f ru ;
30
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/∗∗
∗ Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r

33 ∗/
protected TVektor fgeschw ;

36 /∗∗
∗ Konstruktor
∗

39 ∗ @param koord Der Koordinatenvektor
∗ @param dim Der Groessenvektor
∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r

42 ∗/
TObjekt (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw ) {
this . fkoord = koord ;

45 this . fgeschw = geschw ;
this . fdim = dim ;
i f ( ( fkoord != null ) && ( fdim != null ) ) {

48 this . f r u = fkoord . newAdd( fdim ) ;
}

}
51

/∗∗
∗ Veraendere d i e Y−Komponente des Ges chw ind i g k e i t s v e k t o r s

54 ∗ @param g Der Wert , der auf d i e Y−Komponente add i e r t werden s o l l
∗/

public void gravitat ionAdd (double g ) {
57 this . fgeschw . y += g ;

}

60 /∗∗
∗ Mu l t i p l i z i e r e d i e Y−Komponente des Ges chw ind i g k e i t s v e k t o r s
∗ mit einem Faktor

63 ∗ @param g Der Wert , mit dem die Y−Komponente m u l t i p l i z i e r t werden s o l l
∗/

public void grav i ta t i onMul t (double g ) {
66 this . fgeschw . mult ( g ) ;

}

69 /∗∗
∗ Bewegt das Objekt einen Sch r i t t , abhaengig von s e in e r Geschwind igke i t
∗/

72 public void bewege ( ) {
fkoord . add ( fgeschw ) ;
f ru . add ( fgeschw ) ;

75 }

/∗∗
78 ∗ Se t z t d i e Koordinaten des Ob jek t e s

∗/
public void setKoord (TVektor koord ) {

81 this . fkoord = koord ;
// RU nachziehen
this . f r u = koord . newAdd( fdim ) ;

84 }

/∗∗
87 ∗ L i e f e r t den Koordinatenvektor des Objek t s

∗/
public TVektor getKoord ( ) {
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90 return fkoord ;
}

93 /∗∗
∗ L i e f e r t den Geschw ind i g k e i t s v e k t o r des Objek t s
∗/

96 public TVektor getGeschw ( ) {
return fgeschw ;

}
99

/∗∗
∗ L i e f e r t d i e Mit te des Ob jek te s

102 ∗/
public TVektor getMitte ( ) {
return new TVektor ( fkoord . x + fdim . x / 2 , fkoord . y + fdim . y / 2 ) ;

105 }

/∗∗
108 ∗ L i e f e r t den Vektor auf d i e r e ch t e untere Ecke der

∗ Boundingbox des Objek t s
∗/

111 public TVektor getRU ( ) {
// E i g en t l i c h i s t es O b j e k t o r i e n t i e r t e r es so zu machen :
// re turn fkoord . newAdd( fdim ) ;

114 // Aber so s che i s s en wir zu v i e l e Objek te
return f r u ;

}
117

/∗∗
∗ Sind d ie Koordinaten innerha l b der von mir gebrauchten Fläche ?

120 ∗
∗ @param k Der Koordinatenvektor , der ue b e rp rue f t werden s o l l
∗ @return t rue : Die Koordianten l i e g e n innerha l b

123 ∗/
public boolean i nnerha lb (TVektor k ) {
return ( fkoord . x <= k . x ) && ( fkoord . y <= k . y ) &&

126 ( f ru . x >= k . x ) && ( f ru . y >= k . y ) ;
}

129 /∗∗
∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g
∗

132 ∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

abstract public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) ;
135

/∗∗
∗ Ueberpruef t , ob das Objekt mit einem Anderen k o l l i d i e r t

138 ∗
∗ @param anderes Das andere Objekt , mit dem auf Ko l l i s i o n g ep ru e f t
∗ werden s o l l

141 ∗ @return Bes teh t e ine Ko l l i s i o n ( ueberschne iden s i c h d i e Objek te )?
∗/

public boolean beruehrt (TObjekt anderes ) {
144 TVektor aru = anderes . getRU ( ) ;

return ! ( ( anderes . fkoord . x > f ru . x ) | |
( anderes . fkoord . y > f ru . y ) | |

147 ( fkoord . x > aru . x ) | |
( fkoord . y > aru . y ) ) ;
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}
150

/∗∗
∗ Überprüft , ob das Objekt n i ch t j e t z t a u s g e s p i e l t hat

153 ∗
∗ @return true , wenn das Ojekt n i ch t mehr gebrauch t wird
∗/

156 public boolean aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) {
int x = TSharedObjects .FENSTER_BREITE;
int y = TSharedObjects .FENSTER_HOEHE;

159 return ( f ru . x < 0) | | ( f ru . y < 0) | | ( fkoord . x > x) | | ( fkoord . y > y ) ;
}

162 /∗∗
∗ Wird aufgeru fen , wenn das Objekt g e l ö s c h t ( aus den Li s t en ) wird .
∗ So kann j ed e s erbende Objekt e in l e t z t e s Röcheln abgeben .

165 ∗ Methode i s t n i ch t ab s t rak t , we i l n i ch t j e d e s Objekt dessen Klasse von
∗ TObjekt erb t , d i e s e Methode b eno e t i g t .
∗

168 ∗ @param t o t True , wenn das Objekt w i r k l i c h s t i r b t .
∗ False , wenn das Objekt nur " g e t ö t e t " wird , we i l es auÿerha lb
∗ des Bi ldsch i rms i s t

171 ∗/
public void ende (boolean to t ) {}

}

Listing 17: TOptionenFenster.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . ∗ ;
import javax . swing . ∗ ;
import javax . swing . event . ∗ ;

6 import javax . swing . border . ∗ ;
import java . awt . event . ∗ ;

9 /∗∗
∗ Klasse , d i e e in Fenster d a r s t e l l t , in dem der Sp i e l e r se inen Namen
∗ e ingeben und d ie S c hw i e r i g k e i t s s t u f e auswahlen kann . Der S ta r t knop f

12 ∗ r u f t dann neuesSp i e l ( ) in TAnzeige auf .
∗/

public class TOptionenFenster {
15 /∗∗

∗ Der Schw i e r i g k e i t s g rad , der ausgewaeh l t werden s o l l ,
∗ wird h i e r g e s p e i c h e r t

18 ∗/
protected TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade f s c hw i e r i g =
TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . normal ;

21

/∗∗
∗ Der Name des S p i e l e r s s o l l h i e r g e s p e i c h e r t werden

24 ∗/
protected St r ing fname = null ;

27 /∗∗
∗ Das Tex t f e l d , in dem der Sp i e l e r se inen Namen eingeben kann .
∗ Kann n i ch t l o k a l im Konstruktor l i e g en , da unsere f e i n e Klasse

30 ∗ DL (d . h . der DocumentListener fue r das Feld ) Zu g r i f f braucht
∗/
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protected JTextFie ld fnameFeld = null ;
33

/∗∗
∗ DocumentListener i s t dummerweise e in In t e r f a ce ,

36 ∗ deswegen brauchen wir e r s t mal e ine Klasse , d i e es
∗ imp lement ie r t . Der L i s t ene r wird aufgeru fen , wenn s i c h
∗ das Name−Tex t f e l d aender t . Das i s t deswegen so umstaend l ich

39 ∗ ( und n i ch t bspw . durch KeyListener ) , we i l man e ine
∗ Namensaenderung auch mitbekommen w i l l , wenn man einen Text
∗ per Copy and Paste in das Tex t f e l d f u e g t . . .

42 ∗/
protected class DL implements DocumentListener {
public void insertUpdate (DocumentEvent _) {

45 fname = fnameFeld . getText ( ) ;
}

48 public void removeUpdate (DocumentEvent _) {
fname = fnameFeld . getText ( ) ;

}
51

public void changedUpdate (DocumentEvent _) {
fname = fnameFeld . getText ( ) ;

54 }
}

57 /∗∗
∗ Das Fenster , das e r s che in t , wenn ein Sp i e l e r e in neues
∗ Sp i e l S tar t en w i l l : Er wird au f g e f o r d e r t se inen Namen einzugeben

60 ∗ und d ie S c hw i e r i g k e i t s s t u f e auszuwaehlen
∗
∗ @param app l e t Laeuf t das Sp i e l a l s Applet ? Dann geh t naemlich

63 ∗ d i e Username−Ermit t lung wieder n i ch t . . .
∗/

public TOptionenFenster (boolean app le t ) {
66 i f ( app le t ) {

fname = "UnnamedPlayer" ;
} else {

69 // s i n n v o l l e r Defau l t−wert
fname = System . getProperty ("user.name" ) ;

}
72

f ina l JDialog p = new JDialog ( TSharedObjects . getMain ( ) . getHauptFenster ( ) ,
"Neues Spiel..." , true ) ;

75 f ina l Border margin = new EmptyBorder (8 , 8 , 8 , 8 ) ;
f ina l JPanel mainPanel = new JPanel ( ) ;

78 f ina l Act ionL i s t ene r startButtonAL = new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {
p . d i spo s e ( ) ;

81 TSharedObjects . getAnze ige ( ) . n eue sSp i e l ( fname , f s c hw i e r i g ) ;
}
} ;

84

f ina l JPanel panel1 = new JPanel ( ) ;
panel1 . setBorder (new CompoundBorder (margin , new Tit ledBorder (null ,

87 "Spielername" , T i t l edBorder .LEFT, Tit l edBorder .TOP) ) ) ;
fnameFeld = new JTextFie ld ( fname , 2 0 ) ;
fnameFeld . getDocument ( ) . addDocumentListener (new DL( ) ) ;

90 panel1 . add ( fnameFeld ) ;
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f ina l JPanel panel2 = new JPanel ( ) ;
93 panel2 . setBorder (new CompoundBorder (margin , new Tit ledBorder (null ,

"Schwierigkeitsgrad" , T i t l edBorder .LEFT, Tit l edBorder .TOP) ) ) ;
f ina l ButtonGroup bg = new ButtonGroup ( ) ;

96 f ina l JRadioButton r l e i c h t = new JRadioButton ("Leicht" , fa l se ) ;
f ina l JRadioButton rm i t t e l = new JRadioButton ("Mittel" , true ) ;
f ina l JRadioButton rschwer = new JRadioButton ("Schwer" , fa l se ) ;

99

f ina l Act ionL i s t ene r radioButtonAL = new Act ionL i s t ene r ( ) {
public void act ionPerformed ( ActionEvent e ) {

102 i f ( e . getActionCommand ( ) . t oS t r i ng ( ) . equa l s ("0" ) ) {
f s c hw i e r i g =
TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . l e i c h t ;

105 } else i f ( e . getActionCommand ( ) . t oS t r i ng ( ) . equa l s ("1" ) ) {
f s c hw i e r i g =
TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . normal ;

108 } else i f ( e . getActionCommand ( ) . t oS t r i ng ( ) . equa l s ("2" ) ) {
f s c hw i e r i g =
TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . schwer ;

111 }
}
} ;

114

r l e i c h t . addAct ionListener ( radioButtonAL ) ;
r l e i c h t . setActionCommand ("0" ) ;

117 rm i t t e l . addAct ionLis tener ( radioButtonAL ) ;
rm i t t e l . setActionCommand ("1" ) ;
rschwer . addAct ionListener ( radioButtonAL ) ;

120 rschwer . setActionCommand ("2" ) ;
bg . add ( r l e i c h t ) ;
bg . add ( rm i t t e l ) ;

123 bg . add ( rschwer ) ;
panel2 . add ( r l e i c h t ) ;
panel2 . add ( rm i t t e l ) ;

126 panel2 . add ( rschwer ) ;

f ina l JPanel panel3 = new JPanel ( ) ;
129 panel3 . setBorder (margin ) ;

f ina l JButton startButton = new JButton ("...und los!" ) ;
s tartButton . addAct ionListener ( startButtonAL ) ;

132

panel3 . add ( startButton ) ;

135 mainPanel . setLayout (new BoxLayout (mainPanel , BoxLayout .Y_AXIS) ) ;
mainPanel . add ( panel1 ) ;
mainPanel . add ( panel2 ) ;

138 mainPanel . add ( panel3 ) ;
p . add (mainPanel ) ;

141 p . pack ( ) ;
p . s e tRe s i z ab l e ( fa l se ) ;
p . s e tV i s i b l e ( true ) ;

144 p . r epa in t ( ) ;
}

}

Listing 18: TPaar.java
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1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

/∗∗
4 ∗ Generisches Paar fue r zwei Werte

∗/
public class TPaar<A, B> {

7 // Get ter und Se t t e r koennen wir uns h i e r sparen
A e in s ;
B zwei ;

10

/∗∗
∗ Konstruktor

13 ∗ @param a Wird in Feld ' e in s ' g e f u e l l t
∗ @param b Wird in Feld ' zwei ' g e f u e l l t
∗/

16 TPaar (A a , B b) {
this . e i n s = a ;
this . zwei = b ;

19 }
}

Listing 19: TPartikel1.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . Color ;

/∗∗
6 ∗ Par t i k e l , der einen Funken d a r s t e l l t

∗/
public class TPart ike l1 extends TObjekt implements IP a r t i k e l {

9 /∗∗
∗ Konstruktor
∗

12 ∗ @param koord Der Koordinatenvektor
∗ @param dim Der Groessenvektor
∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r

15 ∗/
TPart ike l1 (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw ) {
super ( koord , dim , geschw ) ;

18 }

/∗∗
21 ∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g

∗
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l

24 ∗/
public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
g . s e tCo lo r ( Color .YELLOW) ;

27 g . f i l l O v a l ( ( int ) fkoord . x , ( int ) fkoord . y , ( int ) fdim . x , ( int ) fdim . y ) ;
}

}

Listing 20: TPartikel2.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . Color ;
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/∗∗
6 ∗ S t e l l t e inen Explos ions−Par t i k e l dar , der durch

∗ mehrere g e f u e l l t e Kreise mit j e w e i l s k l e inerem Radius
∗ und ab g e s t u f t e n Farben d a r g e s t e l l t wird

9 ∗/
public class TPart ike l2 extends TObjekt implements IP a r t i k e l {
int f o f f s e t = 1 ;

12

/∗∗
∗ Konstruktor

15 ∗
∗ @param koord Der Koordinatenvektor
∗ @param dim Der Groessenvektor

18 ∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
∗ @param o f f s e t Um w i e v i e l s o l l e n d i e inneren Kreise j e w e i l s
∗ verschoben se in

21 ∗/
TPart ike l2 (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw , int o f f s e t ) {
super ( koord , dim , geschw ) ;

24 this . f o f f s e t = o f f s e t ;
}

27 /∗∗
∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g
∗ Die Farben s ind auf den Defau l t−Grau−Hintergrund , der im Niedrig−

30 ∗ Deta i l−Modus verwendet wird , e i n g e s t e l l t , um wenigs tens den
∗ Anschein von zusammenpassender Graf ik zu erwecken
∗

33 ∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
36 int x = ( int ) fkoord . x ;

int y = ( int ) fkoord . y ;
int w = ( int ) fdim . x ;

39 int h = ( int ) fdim . y ;
g . s e tCo lo r (new Color (91 , 72 , 6 1 ) ) ;
g . f i l l O v a l (x , y , w, h ) ;

42 x += f o f f s e t ; y += f o f f s e t ; w −= f o f f s e t ∗2 ; h −= f o f f s e t ∗2 ;
g . s e tCo lo r (new Color (117 , 79 , 5 3 ) ) ;
g . f i l l O v a l (x , y , w, h ) ;

45 x += f o f f s e t ; y += f o f f s e t ; w −= f o f f s e t ∗2 ; h −= f o f f s e t ∗2 ;
g . s e tCo lo r (new Color (149 , 98 , 5 0 ) ) ;
g . f i l l O v a l (x , y , w, h ) ;

48 x += f o f f s e t ; y += f o f f s e t ; w −= f o f f s e t ∗2 ; h −= f o f f s e t ∗2 ;
g . s e tCo lo r (new Color (182 , 131 , 5 2 ) ) ;
g . f i l l O v a l (x , y , w, h ) ;

51 x += f o f f s e t ; y += f o f f s e t ; w −= f o f f s e t ∗2 ; h −= f o f f s e t ∗2 ;
g . s e tCo lo r (new Color (233 , 207 , 7 0 ) ) ;
g . f i l l O v a l (x , y , w, h ) ;

54 }
}

Listing 21: TPartikel3.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

import java . awt . Color ;
4

/∗∗
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∗ S t e l l t e inen Funken dar , der aus dem Besenende sprueh t
7 ∗/
public class TPart ike l3 extends TObjekt implements IP a r t i k e l {
/∗∗

10 ∗ Konstruktor
∗
∗ @param koord Der Koordinatenvektor

13 ∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
∗/
TPart ike l3 (TVektor koord , TVektor geschw ) {

16 super ( koord , new TVektor (10 , 10 ) , geschw ) ;
}

19 /∗∗
∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g
∗

22 ∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
25 int x = ( int ) fkoord . x ;

int y = ( int ) fkoord . y ;

28 g . s e tCo lo r (new Color (132 , 156 , 1 7 2 ) ) ;
g . f i l l R e c t ( x + 4 , y + 1 , 3 , 9 ) ;
g . f i l l R e c t ( x + 1 , y + 4 , 9 , 3 ) ;

31 g . s e tCo lo r (new Color (255 , 255 , 2 5 5 ) ) ;
g . f i l l R e c t ( x + 6 , y , 1 , 1 1 ) ;
g . f i l l R e c t (x , y + 6 , 11 , 1 ) ;

34 }
}

Listing 22: TPartikelRauch.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . Color ;

/∗∗
6 ∗ S t e l l t e in Rauchwoelkchen dar , das von e iner Rakete ve rur sach t wird

∗/
public class TPartikelRauch extends TObjekt implements IP a r t i k e l {

9 /∗∗
∗ Konstruktor
∗

12 ∗ @param koord Der Koordinatenvektor
∗ @param geschw Der Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
∗/

15 TPartikelRauch (TVektor koord , TVektor geschw ) {
super ( koord , new TVektor (8 , 8 ) , geschw ) ;

}
18

/∗∗
∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g

21 ∗
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

24 public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
int x = ( int ) fkoord . x ;
int y = ( int ) fkoord . y ;
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27 g . s e tCo lo r (new Color (89 , 89 , 8 9 ) ) ;
g . f i l l O v a l (x−3, y−3, 7 , 7 ) ;
g . s e tCo lo r (new Color (121 , 121 , 1 2 1 ) ) ;

30 g . f i l l O v a l (x , y , 2 , 2 ) ;
}

}

Listing 23: TPartikelVerwaltung.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . u t i l . ∗ ;
import java . awt . Font ;

6 /∗∗
∗ Par t i k e l s ind Objekte , d i e ke ine Ko l l i s i o n haben ,
∗ aber e ine TTL und auf denen d i e Schwerkra f t e i nw i r k t

9 ∗/
public class TPartikelVerwaltung {
/∗∗

12 ∗ Enum a l l e r mögl ichen Pa r t i k e l a r t e n .
∗ Diese en t ha l t en auch d i e j ew e i l i g e n Grav i ta t ion−
∗ und Re i bungse in f l u e s s e , d i e d i e Pa r t i k e l e r fahren s o l l e n .

15 ∗ Diese Werte gehoeren n i ch t in d i e Par t i k e l , we i l e in Pa r t i k e l
∗ n i ch t ueber s i c h s e l b s t en t s che iden koennen s o l l , wie er s i c h
∗ bewegt .

18 ∗/
stat ic public enum Par t i k e l {
/∗∗

21 ∗ NIL − Not in L i s t . Das i s t e in Feh lwert
∗/

NIL (0 , 0 ) ,
24 /∗∗

∗ Funken Art 1 . Kle ine g e l b e Punkte
∗/

27 Funken1 ( 0 . 1 3 , 0 . 990 ) ,
/∗∗
∗ Funken Art 2 . Kreuze . Der " Bes ene f f e k t "

30 ∗/
Funken2 ( 0 . 1 3 , 0 . 990 ) ,
/∗∗

33 ∗ Exp l o s i o n s p a r t i k e l
∗/
Explos ion ( 0 . 1 3 , 0 . 990 ) ,

36 /∗∗
∗ Frosch . Ein Feind wurde zum Frosch ve r zaube r t
∗/

39 Frosch ( 0 . 1 3 , 0 . 9 90 ) ,
/∗∗
∗ Rauch , von Raketen ve rur sach t − d i e s e r s t e i g t nach oben

42 ∗ mit l i n e a r e r Geschwind igke i t
∗/

Rauch (−0.15 , 1 ) ,
45 /∗∗

∗ Score ( d i e Punkte , d i e hochs te i gen , wenn man einen
∗ Gegner abgeschossen hat )

48 ∗/
Score (−0.05 , 1 ) ;
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51 /∗∗
∗ Die Reibung d i e der Pa r t i k e l e r f a eh r t , bremst ihn ab
∗/

54 private f ina l double f r e i bung ;

/∗∗
57 ∗ Die Grav i ta t i on d i e der Pa r t i k e l e r f a eh r t , l a e s s t

∗ ihn nach unten f a l l e n
∗/

60 private f ina l double f g r a v i t a t i o n ;

/∗∗
63 ∗ L i e s t d i e Reibung fue r den Pa r t i k e l

∗/
public double getReibung ( ) {

66 return f r e i bung ;
}

69 /∗∗
∗ L i e s t d i e Grav i t ion fue r den Pa r t i k e l
∗/

72 public double ge tGrav i ta t i on ( ) {
return f g r a v i t a t i o n ;

}
75

/∗∗
∗ Konstruktor

78 ∗ @param re ibung Welche Reibung s o l l der Pa r t i k e l b e i der
∗ Bewegung er fahren
∗ @param g r a v i t a t i o n Welche Gravia t ion s o l l der Pa r t i k e l

81 ∗ b e i der Bewegung er fahren
∗/
Par t i k e l (double reibung , double g r av i t a t i o n ) {

84 f r e i bung = re ibung ;
f g r a v i t a t i o n = g r av i t a t i o n ;

}
87 } ;

/∗∗
90 ∗ L i s t e der Pa r t i k e l . Jeder b e s t e h t aus einem Tr ipe l : I P a r t i k e l o

∗ und i n t i wobei o das entsprechende Objekt i s t , und i d i e
∗ Anzahl der Ticks , d i e das Objekt noch zu l e ben hat , sowie Pa r t i k e l

93 ∗ der Enum−Wert , der fue r das Verha l ten ( Flugbahn ) zu s t aend i g i s t
∗/
List<TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >> f p a r t i k e l =

96 new LinkedList<TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >>();

/∗∗
99 ∗ So l l en Bi l deOb j ek t e oder programmierte Pa r t i k e l verwendet werden?

∗/
private boolean f d e t a i l = fa l se ;

102

/∗∗
∗ Konstruktor der Par t i ke lVerwa l tung

105 ∗/
TPartikelVerwaltung ( ) {
}

108

/∗∗
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∗ Methode zum Star ten e ine s neuen E f f e k t e s , der ke ine i n i t i a l e
111 ∗ Richtung mitbekommen s o l l

∗
∗ @param p Welcher E f f e k t s o l l g e s t a r t e t werden

114 ∗ @param pos An we lcher S t e l l e s o l l der E f f e k t g e s t a r t e t werden
∗/

public void s t a r tE f f e k t ( Pa r t i k e l p , TVektor pos ) {
117 s t a r tE f f e k t (p , pos , new TVektor (0 , 0 ) ) ;

}

120 /∗∗
∗ Methode zum Star ten e ine s neuen E f f e k t e s , der einen Str ing−
∗ Parameter braucht − zB d ie Punkte , d i e erscheinen , wenn man

123 ∗ einen Gegner abgeschossen hat
∗
∗ @param p Welcher E f f e k t s o l l g e s t a r t e t werden − momentan

126 ∗ redunant , aber koennte auch noch mehr E f f e k t e geben , d i e
∗ einen Str ing−Parameter brauchen , a l s nur ' Score '
∗ @param pos An we lcher S t e l l e s o l l der E f f e k t g e s t a r t e t werden

129 ∗ @param t e x t Der Text−Parameter
∗/

public void s t a r tE f f e k t ( Pa r t i k e l p , TVektor pos , S t r ing text ) {
132 // Score

i f (p == Par t i k e l . Score ) {
TVektor r i chtung = new TVektor (0 , −2);

135 Font font = new Font ("Arial" , Font .BOLD, ( In t eg e r . valueOf ( t ex t )/10)+10) ;
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(
new TText (new TVektor ( pos ) , r ichtung , text , f ont ) ,

138 40 , Pa r t i k e l . Score ) ) ;
}

}
141

/∗∗
∗ Methode zum Star ten e ine s neuen E f f e k t e s . E f f e k t i v werden

144 ∗ entsprechende Pa r t i k e l mit Zu f a l l s r i c h t un g en ( in entsprechendem
∗ Rahmen) an der gewuenschten S t e l l e e r z eug t
∗

147 ∗ @param p Welcher E f f e k t s o l l g e s t a r t e t werden
∗ @param pos An we lcher S t e l l e s o l l der E f f e k t g e s t a r t e t werden
∗ @param in igeschw S t a r t g e s c hw i nd i g k e i t und −r ich tung , d i e d i e Pa r t i k e l

150 ∗ bekommen s o l l e n
∗/

public void s t a r tE f f e k t ( Pa r t i k e l p , TVektor pos , TVektor in igeschw ) {
153 // g e l b e Tre f f er−Funken

i f (p == Par t i k e l . Funken1 ) {
for ( int i = 1 ; i <= 5 ; i++) {

156 TVektor r i chtung = new TVektor ( ( TSharedObjects . rndDouble ( ) ∗ 6 . 0 ) −
3 .0 + in igeschw . x , ( TSharedObjects . rndDouble ( )∗2 − 2 . 5 ) +
in igeschw . y ) ;

159 i f ( ! f d e t a i l ) {
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(
new TPart ike l1 (new TVektor ( pos ) , new TVektor (3 , 3 ) , r i chtung ) ,

162 30 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Funken1 ) ) ;
} else {
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(

165 new TBildObjekt (new TVektor ( pos ) , new TVektor (7 , 7 ) , r ichtung ,
"partikel1" ) , 30 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Funken1 ) ) ;

}
168 }
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}

171 // gros se g e l b e Exp los ions−Leuchtd inger
i f (p == Par t i k e l . Explos ion ) {
for ( int i = 1 ; i <= 15 ; i++) {

174 TVektor r i chtung = new TVektor ( ( TSharedObjects . rndDouble ( ) ∗ 6 . 0 ) −
3 .0 + in igeschw . x , ( TSharedObjects . rndDouble ( )∗2 − 5 . 0 ) +
in igeschw . y ) ;

177 i f ( ! f d e t a i l ) {
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(
new TPart ike l2 (new TVektor ( pos ) , new TVektor (25 , 25) , r ichtung , 2 ) ,

180 30 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Explos ion ) ) ;
} else {
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(

183 new TBildObjekt (new TVektor ( pos ) , new TVektor (25 , 25) , r ichtung ,
"partikel2" ) , 30 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Explos ion ) ) ;

}
186 }

}

189 // b laue Besen−Funken
i f (p == Par t i k e l . Funken2 ) {
TVektor r i chtung = new TVektor ( ( TSharedObjects . rndDouble ( ) ∗ 3 . 0 ) − 1 . 5 ,

192 ( TSharedObjects . rndDouble ( )∗2 − 1 . 5 ) ) ;
r i chtung . add ( in igeschw ) ;
i f ( ! f d e t a i l ) {

195 f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(
new TPart ike l3 (new TVektor ( pos ) , r i chtung ) ,
20 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Funken2 ) ) ;

198 } else {
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(
new TBildObjekt (new TVektor ( pos ) , null , r i chtung ,

201 "partikel3" ) , 20 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Funken2 ) ) ;
}

}
204

// Frosch . Ein Feind wurde zum Frosch ve r zaube r t
i f (p == Par t i k e l . Frosch ) {

207 TVektor r i chtung = new TVektor ( ( TSharedObjects . rndDouble ( ) ∗ 3 . 0 ) − 1 . 5 ,
( TSharedObjects . rndDouble ( )∗2 − 1 . 5 ) ) ;

r i chtung . add ( in igeschw ) ;
210 f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(

new TBildObjekt (new TVektor ( pos ) , null , r i chtung , "frosch" ) ,
999 , Pa r t i k e l . Frosch ) ) ;

213 }

// Rauch ( s t e i g t von Raketen auf )
216 i f (p == Par t i k e l . Rauch ) {

i f ( ! f d e t a i l ) {
f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(

219 new TPartikelRauch (new TVektor ( pos ) , in igeschw ) ,
20 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Rauch ) ) ;

} else {
222 f p a r t i k e l . add (new TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >(

new TBildObjekt (new TVektor ( pos ) , null , in igeschw ,
"rauch" ) , 20 + TSharedObjects . rndInt (40 ) , Pa r t i k e l . Rauch ) ) ;

225 }
}

}
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228

/∗∗
∗ Al l e E f f e k t e ( Pa r t i k e l ) einen Tick wei terbewegen . Die TTL (Time To

231 ∗ Live ) der e in z e lnen Pa r t i k e l wird h e run t e r g e s e t z t , wenn dadurch
∗ e in Pa r t i k e l s t i r b t , wird er aus der P a r t i k e l l i s t e e n t f e r n t
∗/

234 public void update ( ) {
for ( I t e r a t o r <TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l >> i =
f p a r t i k e l . i t e r a t o r ( ) ; i . hasNext ( ) ; ) {

237

TTripel<IPa r t i k e l , Integer , Par t ike l > p = i . next ( ) ;
p . e i n s . gravitat ionAdd (p . d r e i . getReibung ( ) ) ;

240 p . e i n s . g rav i ta t i onMul t (p . d r e i . g e tGrav i ta t i on ( ) ) ;
p . e i n s . bewege ( ) ;

243 p . zwei = p . zwei − 1 ;
i f (p . zwei <= 0) {
i . remove ( ) ;

246 } else i f (p . e i n s . aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) ) {
i . remove ( ) ;

}
249 }

}

252 /∗∗
∗ Loescht a l l e Pa r t i k e l
∗/

255 public void r e s e t ( ) {
f p a r t i k e l . c l e a r ( ) ;

}
258

/∗∗
∗ Aktue l l en Stand des Par t i k e l s y s t ems ze ichnen (d . h . a l l e E i n z e l p a r t i k e l

261 ∗ an ihren a k t u e l l e n Pos i t ionen )
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

264 public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
for (TPaar<IPa r t i k e l , Integer> p : f p a r t i k e l ) {
p . e i n s . z e i chne ( g ) ;

267 }
}

270 /∗∗
∗ Se t z t , ob neue Pa r t i k e l B i l dOb j ek t e oder programmierte Pa r t i k e l
∗ s e in s o l l e n

273 ∗ @param d true fue r hohes , f a l s e f ue r n i e d r i g e s De ta i l
∗/

public void se tHohesDeta i l (boolean d) {
276 f d e t a i l = d ;

}
}

Listing 24: TRail.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

/∗∗
4 ∗ Rai l i s t e in " i n s t an t Hit " Geschoss .

∗ Das Z i e l wird s o f o r t g e t r o f f e n .
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∗ Auÿerdem wird ke in Bi ld ge ze i chne t , sondern e ine Lin ie .
7 ∗/
public class TRail extends TGeschoss {
/∗∗

10 ∗ Von wo wurde es abgeschossen ?
∗/

protected TVektor f q u e l l e ;
13

/∗∗
∗ Wohin wurde geschossen ?

16 ∗/
protected TVektor f z i e l v ;

19 /∗∗
∗ Welches Objekt i s t das Z i e l ?
∗/

22 protected TObjekt f z i e l ;

/∗∗
25 ∗ Konstruktor

∗
∗ @param q u e l l e Woher kommt der der Schuss

28 ∗ @param z i e l Welches Lebewesen i s t das Z i e l ?
∗ @param z i e l k o o r d Wo sind d i e Z i e l k oo rd ina t en ?
∗ @param s e i t e Welcher S e i t e gehör t das Geschoss an?

31 ∗ @param waf fe Mit we lcher WAffe wurde geschossen ?
∗/

TRail (TVektor que l l e , TLebewesen z i e l , TVektor z i e l koo rd , int s e i t e ,
34 TWaffe waf fe ) {

super ( z i e l koo rd , new TVektor ( ) , new TVektor ( ) , s e i t e , waf fe ) ;
37 f q u e l l e = qu e l l e ;

f z i e l v = z i e l k o o rd ;
f z i e l = z i e l ;

40 // In s t an t h i t
f t t l =10;

}
43

/∗∗
∗ Zeichnet den Rai l an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g

46 ∗
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

49 public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
// Hier NICHT: super . z e i chne ( g ) ;
g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .BLUE) ;

52 g . drawLine ( ( int ) f q u e l l e . x , ( int ) f q u e l l e . y ,
( int ) f z i e l v . x , ( int ) f z i e l v . y ) ;

}
55

/∗∗
∗ Ueberpruef t , ob das Objekt mit einem Anderen k o l l i d i e r t

58 ∗
∗ @param anderes Das andere Objekt , mit dem auf Ko l l i s i o n g ep ru e f t
∗ werden s o l l

61 ∗ @return Bes teh t e ine Ko l l i s i o n ( ueberschne iden s i c h d i e Objek te )?
∗/

public boolean beruehrt (TLebewesen anderes ) {
64 // Nur EINMAL!
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i f ( ( anderes == f z i e l ) && ( anderes . innerha lb ( f z i e l v ) ) ) {
f z i e l = null ;

67 return true ;
} else {
return fa l se ;

70 }
}

}

Listing 25: TRakete.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 /∗∗
∗ Eine Rakete i s t e in S e l b s t l e n k g e s c h o s s .
∗ Die Rakete hat zwei Modi : DumbFire oder Verfo lgung .

6 ∗ im DumbFire dreh t s i c h d i e Rakete nach dem Sta r t auf den Z i e l v e k t o r ,
∗ und f l i e g t dann d i e s e Richtung we i t e r . Im Verfolgermodus v e r f o l g t
∗ d i e Rakete e in Zie l , indem die s i c h immer in Z i e l r i c h t un g dreh t

9 ∗ und dann b e s c h l e un i g t .
∗/

public class TRakete extends TGeschoss {
12 /∗∗

∗ Maximaler Drehwinkel pro Tick
∗/

15 private stat ic f ina l double MAX_DREHW = 0 . 1 5 ;

/∗∗
18 ∗ Maximale Besch leunigung pro Tick

∗/
private stat ic f ina l double BESCHL = 1 ;

21

/∗∗
∗ Das Z i e l o b j e k t , auf das d i e Rakete z u f l i e g t

24 ∗/
protected TObjekt f z i e l = null ;

27 /∗∗
∗ Wie i s t der Z i e lw inke l , auf dem die Rakete einschwenken s o l l ,
∗ wenn ke in Z i e lOb j e k t da i s t .

30 ∗/
protected double f z i e l w ;

33 /∗∗
∗ Mitte der Rakete ( wird fue r d i e Ko l l i s i o n verwendet )
∗/

36 protected TVektor fm i t t e ;

/∗∗
39 ∗ Maixmalgeschwindigke i t

∗/
protected int fmaxgeschw ;

42

/∗∗
∗ Konstruktor fue r bekanntes Z i e l o b j e k t

45 ∗
∗ @param koord S ta r t koord ina t en der Rakete
∗ @param dim Groessenvektor

48 ∗ @param geschw Geschw ind i g k e i t s v e k t o r
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∗ @param s e i t e Fuer welche S e i t e f l i e g t d i e Rakete
∗ @param waf fe Die Waffe , aus der d i e Rakete e r z eug t wurde

51 ∗ @param ausr i ch tung Anfaeng l i cher Drehwinkel
∗ @param z i e l Das Z i e l o b j e k t der Lenkrakete
∗ @param z i e lw Der Zie lVektor , der Rakete . ACHTUNG! ENTWEDER z i e l

54 ∗ ODER z i e lw ! ( S o l l v i e l e f a s t−i d e n t i s c h e Konstruktoren vermeiden )
∗ @param maxgeschw Maximale Geschw . der Rakete
∗/

57 TRakete (TVektor koord , TVektor dim , TVektor geschw , int s e i t e ,
TWaffe waffe , double ausr ichtung , TObjekt z i e l ,
double z ie lw , int maxgeschw ) {

60

super ( koord , dim , geschw , s e i t e , waf fe ) ;
f au s r i ch tung = Math . toRadians ( ausr i chtung ) ;

63 f z i e l = z i e l ;
f z i e l w = z i e lw ;
fm i t t e = new TVektor ( fdim . x/2 , fdim . y /2 ) ;

66 fmaxgeschw = maxgeschw ;
}

69 /∗∗
∗ Die Rakete bekommt ein neues Z i e l zugewiesen
∗/

72 public void s e t Z i e l ( TObjekt z i e l ) {
f z i e l = z i e l ;

}
75

/∗∗
∗ Die Rakete wird auf das Z i e l au s g e r i c h t e t , so f e rn e ine s

78 ∗ vorhanden i s t , an s ch l i e s s end in d i e s e Richtung bewegt
∗/

public void bewege ( ) {
81 double w in k e l s o l l ;

double w i n k e l d i f f ;

84 i f ( f z i e l != null ) {
// Dazu den benö t i gen Vektor f inden , der zum Z i e l f ü h r t
TVektor z i e lm i t t e = new TVektor ( f z i e l . fdim . x/2 , f z i e l . fdim . y /2 ) ;

87 TVektor z i e l = new TVektor ( f z i e l . fkoord ) ;
z i e l . add ( z i e lm i t t e ) ;

90 TVektor raketenmit te = fkoord . newAdd( fm i t t e ) ;

TVektor z i e l v = z i e l . newSub( raketenmit te ) ;
93 TVektor akt iv = new TVektor (Math . s i n ( f au s r i ch tung ) ,

Math . cos ( f au s r i ch tung ) ) ;
w i n k e l s o l l = akt iv . winke l ( z i e l v ) ;

96 w i n k e l d i f f = w i n k e l s o l l ;
} else {
// Der Winkel i s t der w i r k l i c h e

99 w in k e l s o l l = f z i e l w ;
w i n k e l d i f f = ( f au s r i ch tung − w in k e l s o l l ) ∗ −1;

}
102

// Nun hät t en wir a l s o den benö t i g t en Winkel . Aber d i e Rakete kann
// s i c h n i ch t so s c h n e l l drehen

105 // Die Ausrichtung der Rakete k o r r i g i e r e n
i f ( w i n k e l d i f f > MAX_DREHW) {
w i n k e l d i f f = MAX_DREHW;
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108 } else i f ( w i n k e l d i f f < −MAX_DREHW) {
w i n k e l d i f f = −MAX_DREHW;

}
111 f au s r i ch tung += w i n k e l d i f f ;

// w i n k e l d i f f n i ch t neu rechnen . Könnte einen guten E f f e k t br ingen
114

// Zu dem Winkel einen Vektor gener i e ren
// Und j e t z t dar f d i e Rakete Gas geben

117 double f a k t o r =1;

i f ( w i n k e l d i f f > Math . PI /2) {
120 // Wenn d ie s i c h vom Z i e l abwendet , dann ke in Gas geben

f a k t o r = 0 ;
} else i f ( w i n k e l d i f f > Math . PI /4) {

123 // Hier a n t e i l i g Gas geben
f a k t o r = 1 / ( (Math . PI /4) ∗ w i n k e l d i f f ) ;

} else {
126 // Vo l l ga s

f a k t o r = 1 ;
}

129 i f ( f z i e l != null ) {
// Fa l l s das Z i e l z e r s t ö r t wird
f z i e l w = faus r i ch tung ;

132 }

TVektor dazu = new TVektor (Math . s i n ( f au s r i ch tung )∗BESCHL∗ f aktor ,
135 Math . cos ( f au s r i ch tung )∗BESCHL∗ f a k t o r ) ;

fgeschw . add ( dazu ) ;

138 i f ( fgeschw . laenge ( ) > fmaxgeschw ) {
// Objekt i s t zu s c h n e l l . Abbremsen
// Aber nur langsam

141 double setgeschw = fmaxgeschw ; /∗ f geschw . laenge ()−BESCHL;
i f ( setgeschw<MAX_GESCHW) {
se tgeschw=MAX_GESCHW;

144 }∗/
fgeschw . s e t l a eng e ( setgeschw ) ;

}
147

// Der Winkel i s t der w i r k l i c h e
super . bewege ( ) ;

150

// Und nu d ie Rich t i gen Bi l d e r o r gan i s i e r en
berechneBildangaben ( ) ;

153

// Rauch
i f ( TSharedObjects . rndInt (5 ) == 0) {

156 TVektor akt = new TVektor ( fgeschw ) ;
akt . mult (−1);
// Und nu , so lang machen , wie d i e Rakete maxGeschw i s t

159 akt . mult ( fmaxgeschw/akt . l aenge ( ) ) ;
akt . add ( fgeschw ) ;

162 TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s t a r tE f f e k t (
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . Rauch , fkoord ,
akt ) ;

165 }
}
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168 /∗∗
∗ I s t das Objekt au s s e rha l b des Bi ldsch i rms UND hat ke in Z i e l ?
∗/

171 public boolean aus se rha lbBi ld sch i rm ( ) {
return ( f z i e l == null ) && super . au s s e rha lbBi ld sch i rm ( ) ;

}
174 }

Listing 26: TSavegame.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . i o . ∗ ;
import java . u t i l . ∗ ;
import org . w3c .dom . ∗ ;

6 import org . xml . sax . ∗ ;
import org . xml . sax . h e l p e r s . ∗ ;
import javax . xml . trans form . ∗ ;

9 import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
import javax . xml . trans form . stream . ∗ ;
import javax . xml . trans form . sax . ∗ ;

12 import java . awt . ∗ ;
import java . awt . event . ∗ ;
import javax . swing . ∗ ;

15 import javax . swing . event . ∗ ;
import java . t ex t . DateFormat ;

18 /∗∗
∗ Klasse d i e s t a t i s c h e Methoden zum Laden und Speichern des
∗ a k t u e l l e n Sp i e l s t and e s e n t h a e l t

21 ∗/
public class TSavegame {
/∗∗

24 ∗ Da die Java−In terne L i s t e i r on i s c h e rwe i s e das I n t e r f a c e
∗ ListModel n i ch t implement ier t , benoe t i gen wir j e t z t unsere
∗ e i gene Version e iner Lis te , d i e auch mit JL i s t

27 ∗ zusammenarbeitet .
∗/

private stat ic class TGener i scheListe implements ListModel {
30 /∗∗

∗ Die e i g e n t l i c h e L i s t e der Elemente
∗/

33 private java . u t i l . L i s t<Object> fe l emente =
new ArrayList<Object >() ;

36 /∗∗
∗ Nur fue r d i e Er fue l l ung des I n t e r f a c e b eno e t i g t
∗/

39 public void addLis tDataLi s tener ( L i s tDataL i s t ene r _) {}

/∗∗
42 ∗ Nur fue r d i e Er fue l l ung des I n t e r f a c e b eno e t i g t

∗/
public void removeListDataListener ( L i s tDataL i s t ene r _) {}

45

/∗∗
∗ Fuegt e in Objekt zur L i s t e hinzu

48 ∗/
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public void add ( Object o ) {
f e l emente . add ( o ) ;

51 }

/∗∗
54 ∗ L i e f e r t das Objekt an der S t e l l e Index

∗/
public Object getElementAt ( int index ) {

57 return f e l emente . get ( index ) ;
}

60 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e Groesse der L i s t e
∗/

63 public int g e tS i z e ( ) {
return f e l emente . s i z e ( ) ;

}
66 }

/∗∗
69 ∗ Gibt das Verze i chn i s an , in dem die Savegames a b g e l e g t

∗ werden s o l l e n
∗/

72 private stat ic St r ing home =
System . getProperty ("user.home" ) + "/.witchcraft/save" ;

75 /∗∗
∗ Methode , d i e e in Fenster zur Verfuegung s t e l l t , mit dem man
∗ e ine s der vorhandenen Savegames zum Laden auswaehlen kann

78 ∗/
public stat ic void savegameWaehlen ( ) {
f ina l Map<Str ing , Integer> e i n t r a e g e = new HashMap<Str ing , Integer >() ;

81 f ina l TGener i scheListe s t r i n g s = new TGener i scheListe ( ) ;
f ina l JDialog p = new JDialog ( TSharedObjects . getMain ( ) . getHauptFenster ( ) ,
"Bitte Savegame wählen" , true ) ;

84 TSharedObjects . getAnze ige ( ) . updateEnable ( fa l se ) ;
TSharedObjects . getAnze ige ( ) . pause ( ) ;

87 // L i s t e von Eintraegen bauen
try {
int i = 1 ;

90 while (new F i l e (home + "/save" + i + ".xml" ) . e x i s t s ( ) ) {
F i l e f = new F i l e (home + "/save" + i + ".xml" ) ;
Document da t e i = DocumentBuilderFactory . newInstance ( )

93 . newDocumentBuilder ( ) . parse ( f ) ;
NodeList nds = dat e i . getChildNodes ( ) . item ( 0 ) . getChildNodes ( ) ;

96 St r ing levelnummer = null ;
S t r ing sp ie l e rname = null ;
S t r ing punkte = null ;

99

for ( int j = 0 ; j < nds . getLength ( ) ; j++) {
St r ing nodeName = nds . item ( j ) . getNodeName ( ) ;

102 St r ing i nha l t = nds . item ( j ) . getTextContent ( ) ;
i f (nodeName . equa l s ("levelnummer" ) ) {
levelnummer = inha l t ;

105 } else i f (nodeName . equa l s ("spielername" ) ) {
sp ie l e rname = inha l t ;

} else i f (nodeName . equa l s ("punkte" ) ) {
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108 punkte = inha l t ;
}

}
111

St r ing angeze i g t = "" + i + ":   " + "Spieler: " +
spie l e rname + "   Level: " + levelnummer +

114 "  (" + punkte + " Punkte)  -- " +
DateFormat . getDateTimeInstance ( )
. format (new Date ( f . l a s tMod i f i ed ( ) ) ) ;

117 s t r i n g s . add ( angeze i g t ) ;
e i n t r a e g e . put ( angeze igt , i ) ;
i++;

120 }
} catch ( Exception e ) {
TSharedObjects . getAnze ige ( ) . setMeldung ("Savegame laden " +

123 "fehlgeschlagen" ) ;
TSharedObjects . getAnze ige ( ) . updateEnable ( true ) ;
p . d i spo s e ( ) ;

126 }

// Fenster und so we i t e r bauen
129 f ina l JL i s t l i s t e = new JL i s t ( s t r i n g s ) ;

l i s t e . s e tSe lect ionMode ( L i s tSe l e c t i onMode l .SINGLE_SELECTION) ;
f ina l JScro l lPane s c r o l lPane = new JScro l lPane ( l i s t e ) ;

132 s c r o l lPane . setMinimumSize (new Dimension (650 , 4 5 0 ) ) ;
s c r o l lPane . s e t S i z e (new Dimension (650 , 4 5 0 ) ) ;
s c r o l lPane . s e tP r e f e r r e dS i z e (new Dimension (650 , 4 5 0 ) ) ;

135 f ina l JButton ok = new JButton ("OK" ) ;

ok . addAct ionListener (new Act ionL i s t ene r ( ) {
138 public void act ionPerformed ( ActionEvent _) {

In t eg e r ausgewaehlt = e i n t r a e g e . get ( l i s t e . ge tSe l e c t edVa lue ( ) ) ;
i f ( ausgewaehlt != null ) {

141 p . d i spo s e ( ) ;
TSharedObjects . getAnze ige ( ) . l ade ( e i n t r a e g e . get (
l i s t e . ge tSe l e c t edVa lue ( ) ) ) ;

144 }
}
} ) ;

147

p . add ( sc ro l lPane , BorderLayout .CENTER) ;
p . add ( ok , BorderLayout .SOUTH) ;

150

p . pack ( ) ;
p . s e tV i s i b l e ( true ) ;

153 TSharedObjects . getAnze ige ( ) . updateEnable ( true ) ;
}

156 /∗∗
∗ Gibt an , ob mindestens e in Savegame vorhanden i s t
∗ @return true , f a l l s mindestens e in Savegame gefunden wurde

159 ∗ f a l s e f a l l s k e ine s gefunden wurde
∗/

public stat ic boolean mindEinSavegameVorhanden ( ) {
162 F i l e f = new F i l e (home + "/save1.xml" ) ;

return f . e x i s t s ( ) ;
}

165

/∗∗
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∗ Lädt und a k t i v i e r t e in Waffe aus dem Savegame
168 ∗ @param n Die Node , aus der d i e Waffe e r z eug t werden s o l l

∗ @param s p i e l e r Das Sp i e l e r o b j e k t , das d i e Waffe e r ha l t en s o l l
∗/

171 public stat ic void ladeWaffe (Node n , TSp ie l e r s p i e l e r ) throws Exception {
// in d i e L i s t e e intauchen
NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;

174 Node a ;

S t r ing id = null ;
177 int abge f eue r t = 0 ;

int t r e f f e r = 0 ;

180 for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
a = nds . item ( i ) ;

183 i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("ID" ) ) {
id = a . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("Abeschossen" ) ) {
186 abge f eue r t = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("Treffer" ) ) {
t r e f f e r = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

189 }
}

192 i f ( id == null ) {
throw new Exception ("Fehler beim Levelladen: Waffen-ID nicht gesetzt" ) ;
} else i f (TWaffe . getWaffe ( id ) == null ) {

195 throw new Exception ("Fehler beim Levelladen: Waffen " + id +
" existiert nicht" ) ;

}
198 s p i e l e r . addWaffe ( id ) ;

TWaffe . getWaffe ( id ) . s e t S t a t i s t i k ( abge feuer t , t r e f f e r ) ;
}

201

/∗∗
∗ Laedt das Savegame mit der Nummer

204 ∗ @param nummer Die Nummer des Savegames , das ge laden werden s o l l
∗ @param s p i e l e r Das Sp i e l e r o b j e k t , dessen Werte aus dem Savegame ge laden
∗ werden s o l l e n

207 ∗ @return Das Leve l o b j e k t , an dessen S t e l l e das neue Leve l ge laden
∗ werden s o l l
∗/

210 public stat ic TLevel lade ( int nummer , TSp ie l e r s p i e l e r ) throws Exception {
St r ing dateiname = home + "/save" + nummer + ".xml" ;
System . out . p r i n t l n ("Lade " + dateiname + "..." ) ;

213

Map<Str ing , Str ing> werte = new HashMap<Str ing , Str ing >() ;

216 Document da t e i = DocumentBuilderFactory . newInstance ( )
. newDocumentBuilder ( ) . parse (new F i l e ( dateiname ) ) ;

NodeList nds = dat e i . getChildNodes ( ) ;
219

i f ( ( nds . getLength ( ) != 1) | | ( nds . item ( 0 ) . getNodeName ( ) !=
"savegame" ) ) {

222 throw new Exception ("Fehlerhaftes Savegame: " + date i ) ;
} else {
nds = nds . item ( 0 ) . getChildNodes ( ) ;

225 for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
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i f ( nds . item ( i ) . getNodeName ( ) . equa l s ("waffe" ) ) {
//waf fen . add ( nds . item ( i ) . getTextContent ( ) ) ;

228 ladeWaffe ( nds . item ( i ) , s p i e l e r ) ;
} else {
werte . put ( nds . item ( i ) . getNodeName ( ) ,

231 nds . item ( i ) . getTextContent ( ) ) ;
}

}
234 }

i f ( ( werte . get ("spielername" ) == null ) | |
237 ( werte . get ("spielerx" ) == null ) | |

( werte . get ("spielery" ) == null ) | |
( werte . get ("levelnummer" ) == null ) | |

240 ( werte . get ("levelfortschritt" ) == null ) | |
( werte . get ("punkte" ) == null ) | |
( werte . get ("ausgewähltewaffe" ) == null ) | |

243 ( werte . get ("leben" ) == null ) | |
( werte . get ("lebenmax" ) == null ) | |
( werte . get ("schwierigkeit" ) == null ) ) {

246

throw new Exception ("Fehlerhaftes Savegame: " + date i ) ;
}

249

s p i e l e r . setKoord (new TVektor ( Double . valueOf ( werte . get ("spielerx" ) ) ,
Double . valueOf ( werte . get ("spielery" ) ) ) ) ;

252 s p i e l e r . setName ( werte . get ("spielername" ) ) ;
s p i e l e r . setAktiveWaffe ( In t eg e r . valueOf ( werte . get ("ausgewähltewaffe" ) ) ) ;
s p i e l e r . s e tSco r e ( In t eg e r . valueOf ( werte . get ("punkte" ) ) ) ;

255 s p i e l e r . setLeben (Double . valueOf ( werte . get ("leben" ) ) ) ;
s p i e l e r . setLebenMax (Double . valueOf ( werte . get ("lebenmax" ) ) ) ;
s p i e l e r . s e t S chw i e r i g k e i t (

258 TSpie l e r . S chw i e r i gk e i t s g r ade . valueOf ( werte . get ("schwierigkeit" ) ) ) ;

return new TLevel ( In t eg e r . valueOf ( werte . get ("levelnummer" ) ) ,
261 I n t eg e r . valueOf ( werte . get ("levelfortschritt" ) ) , true ) ;

}

264 /∗∗
∗ Spe i che r t das Sp i e l . Es wird h i e r SAX zum Schre iben verwendet ,
∗ we i l das h i e rmi t mehr " s t r a i g h t f o rwa r d " geh t .

267 ∗ @param s p i e l e r Das Sp i e l e r o b j e k t , dessen Score usw .
∗ g e s p e i c h e r t werden s o l l
∗ @param l e v e l Das Leve l o b j e k t , dessen Fo r t s c h r i t t g e s p e i c h e r t

270 ∗ werden s o l l
∗/

public stat ic void s p e i c h e r e ( TSp ie l e r s p i e l e r ,
273 TLevel l e v e l ) throws Exception {

// Savegame−Verze i chn i s anlegen , f a l l s n i ch t vorhanden
276 F i l e f = new F i l e (home ) ;

i f ( ! f . e x i s t s ( ) ) {
f . mkdirs ( ) ;

279 }

// naechs te f r e i e Savegame−Nummer heraus f inden
282 int i = 1 ;

while (new F i l e (home + "/save" + i + ".xml" ) . e x i s t s ( ) ) {
i++;
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285 }

St r ing da t e i = home + "/save" + i + ".xml" ;
288

// was s o l l in das Savegame ge s ch r i e b en werden?
java . u t i l . L i s t<TPaar<Str ing , Str ing>> werte =

291 new ArrayList<TPaar<Str ing , Str ing >>();
werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("spielername" ,
s p i e l e r . getName ( ) ) ) ;

294 werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("spielerx" ,
Double . t oS t r i ng ( s p i e l e r . getKoord ( ) . x ) ) ) ;

werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("spielery" ,
297 Double . t oS t r i ng ( s p i e l e r . getKoord ( ) . y ) ) ) ;

werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("levelnummer" ,
I n t eg e r . t oS t r i ng ( l e v e l . getLevelNummer ( ) ) ) ) ;

300 werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("levelfortschritt" ,
I n t eg e r . t oS t r i ng ( l e v e l . getGeloeschteSegmente ( ) ) ) ) ;

werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("punkte" ,
303 I n t eg e r . t oS t r i ng ( s p i e l e r . ge tScore ( ) ) ) ) ;

werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("ausgewähltewaffe" ,
I n t eg e r . t oS t r i ng ( s p i e l e r . getAktiveWaffe ( ) ) ) ) ;

306 werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("leben" ,
Double . t oS t r i ng ( s p i e l e r . getLeben ( ) ) ) ) ;

werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("lebenmax" ,
309 Double . t oS t r i ng ( s p i e l e r . getLebenMax ( ) ) ) ) ;

werte . add (new TPaar<Str ing , Str ing >("schwierigkeit" ,
s p i e l e r . g e tS chw i e r i g k e i t ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ) ;

312

PrintWriter out = new PrintWriter (new FileOutputStream ( da t e i ) ) ;
StreamResult streamResult = new StreamResult ( out ) ;

315 SAXTransformerFactory t f = ( SAXTransformerFactory ) SAXTransformerFactory
. newInstance ( ) ;

TransformerHandler hd = t f . newTransformerHandler ( ) ;
318 Transformer s e r i a l i z e r = hd . getTransformer ( ) ;

// Ueb ler Hack fue r s e l t s ames Verha l ten unter Windows mit unbekanntem
// Ursprung . Siehe Technische Dokumentation fue r we i t e r Er laeuterung

321 i f ( System . getProperty ("os.name" ) . equa l s ("Windows XP" ) ) {
s e r i a l i z e r . setOutputProperty (OutputKeys .ENCODING, "ISO-8859-15" ) ;

} else {
324 s e r i a l i z e r . setOutputProperty (OutputKeys .ENCODING, "UTF-8" ) ;

}
s e r i a l i z e r . setOutputProperty (OutputKeys .INDENT, "yes" ) ;

327 hd . s e tRe su l t ( streamResult ) ;
hd . startDocument ( ) ;
hd . startElement ("" , "" , "savegame" , null ) ;

330

for (TPaar<Str ing , Str ing> wert : werte ) {
hd . startElement ("" , "" , wert . e ins , null ) ;

333 hd . cha ra c t e r s ( wert . zwei . toCharArray ( ) , 0 , wert . zwei . l ength ( ) ) ;
hd . endElement ("" , "" , wert . e i n s ) ;

}
336 // Die Waffen können wir n i ch t so e l e g an t spe i chern

for (TWaffe w: s p i e l e r . getWaf fenLis te ( ) ) {
St r ing id = w. getID ( ) ;

339 St r ing abgeschossen = "" + w. getStatAbge feuer t ( ) ;
S t r ing t r e f f e r = "" + w. g e t S t a tT r e f f e r ( ) ;
hd . startElement ("" , "" , "waffe" , null ) ;

342 hd . startElement ("" , "" , "ID" , null ) ;
hd . cha ra c t e r s ( id . toCharArray ( ) , 0 , id . l ength ( ) ) ;
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hd . endElement ("" , "" , "ID" ) ;
345 hd . startElement ("" , "" , "abgeschossen" , null ) ;

hd . cha ra c t e r s ( abgeschossen . toCharArray ( ) , 0 , abgeschossen . l ength ( ) ) ;
hd . endElement ("" , "" , "abgeschossen" ) ;

348 hd . startElement ("" , "" , "treffer" , null ) ;
hd . cha ra c t e r s ( t r e f f e r . toCharArray ( ) , 0 , t r e f f e r . l ength ( ) ) ;
hd . endElement ("" , "" , "treffer" ) ;

351 hd . endElement ("" , "" , "waffe" ) ;
}

354 hd . endElement ("" , "" , "savegame" ) ;
hd . endDocument ( ) ;

}
357 }

Listing 27: TSharedObjects.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . u t i l .Map;
import java . u t i l . HashMap ;
import java . u t i l .Random ;

6

/∗∗
∗ TSharedObject e n t h ä l t Referenzen zu a l l e n Objekten , d i e von v i e l e n

9 ∗ Klassen b enö t i g t werden
∗/

public class TSharedObjects {
12 /∗∗

∗ s t a t i s c h e L i s t e a l l e r B i l d e r
∗/

15 protected stat ic Map<Str ing , TAnimation> b i l d l i s t e =
new HashMap<Str ing , TAnimation >() ;

18 /∗∗
∗ Sound−Objekt
∗/

21 protected stat ic TSound fsound = null ;

/∗∗
24 ∗ Par t i k e l−Verwaltung

∗/
protected stat ic TPartikelVerwaltung fpverw = null ;

27

/∗∗
∗ Sp ie l−Anzeige

30 ∗/
protected stat ic TAnzeige f an z e i g e = null ;

33 /∗∗
∗ d i e Haupt−S p i e l k l a s s e r e g i s t i e r t s i c h fue r a l l e e r re i chbar ,
∗ damit zB Menueeintraege d i s a b l e d werden koennen

36 ∗/
protected stat ic Main fmain = null ;

39 /∗∗
∗ Zu f a l l s g e n e r a t o r
∗/

42 protected stat ic Random frandom = new Random ( ) ;
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/∗∗
45 ∗ Gibt an , ob gerade Musik s p i e l t ( und ob beim S p i e l s t a r t

∗ Musik d i r e k t anfangen s o l l oder n i ch t )
∗/

48 protected stat ic boolean fmusik = fa l se ;

/∗∗
51 ∗ Fuer a l l e zugaeng l i c h : Die Bre i t e des S p i e l f e n s t e r s

∗/
public f ina l stat ic int FENSTER_BREITE = 640 ;

54

/∗∗
∗ Fuer a l l e zugaeng l i c h : Die Hoehe des S p i e l f e n s t e r s

57 ∗/
public f ina l stat ic int FENSTER_HOEHE = 480 ;

60 /∗∗
∗ L i e f e r t e in Zu f a l l s−In t
∗/

63 public stat ic int rndInt ( int r ) {
return frandom . next Int ( r ) ;

}
66

/∗∗
∗ L i e f e r t e in Zu f a l l s−Double

69 ∗/
public stat ic double rndDouble ( ) {
return frandom . nextDouble ( ) ;

72 }

/∗∗
75 ∗ Fügt e in neues Bi ld in d i e B i l d e r l s i t e an

∗/
stat ic public void addBild ( S t r ing id , TAnimation b i l d ) {

78 b i l d l i s t e . put ( id , b i l d ) ;
}

81 /∗∗
∗ Gibt e ine Kopie e ine B i l d e s aus der B i l d e r l i s t e zurück
∗ Beim Kopieren der TAnimation werden d ie Animationsframes

84 ∗ n i ch t kop i e r t , sondern r e f e r e n z i e r t . A l l e Objekte , d i e e i gene
∗ Animationsframes haben ( a l s o Gegner e t c . − n i ch t Geschosse , da h i e r
∗ d i e Animationsframes d i e Drehphasen d a r s t e l l e n ) verwenden daher

87 ∗ d i e s e Methode a n s t e l l e von g e tB i l d ( )
∗
∗ @param b i l d Das Bi ld

90 ∗/
public stat ic TAnimation getNewBild ( S t r ing b i l d ) {
return ( b i l d I nL i s t e ( b i l d ) ? new TAnimation ( b i l d l i s t e . get ( b i l d ) ) : null ) ;

93 }

/∗∗
96 ∗ Gibt e ine Refernz auf e in Bi ld aus der B i l d e r l i s t e zurück

∗
∗ @param b i l d Das Bi ld

99 ∗/
public stat ic TAnimation ge tB i ld ( S t r ing b i l d ) {
return b i l d l i s t e . get ( b i l d ) ;
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102 }

/∗∗
105 ∗ L i e f e r t d i e Informat ion darueber , ob e in Bi ld in der B i l d l i s t e

∗ vorhanden i s t
∗ @param b i l d Das Bild , das in der L i s t e ge such t wird

108 ∗ @return I s t das Bi ld in der L i s t e vorhanden?
∗/

public stat ic boolean b i l d I nL i s t e ( S t r ing b i l d ) {
111 return ( b i l d l i s t e != null ) && ( b i l d l i s t e . get ( b i l d ) != null ) ;

}

114 /∗∗
∗ Se t z t d i e Par t i k e l v e rwa l t ung
∗/

117 public stat ic void s e tPar t ike lVerwa l tung ( TPartikelVerwaltung pverw ) {
fpverw = pverw ;

}
120

/∗∗
∗ Gibt d i e a k t u e l l Verwendete Par t i k e l v e rwa l t ung zurück

123 ∗ ( b e s s e r a l s d i e Aufrufe durchzure ichen wie beim Sound )
∗/

public stat ic TPartikelVerwaltung getPart ike lVerwa l tung ( ) {
126 return fpverw ;

}

129 /∗∗
∗ Se t z t d i e Anzeige
∗ @param az Die zu se t z ende Anzeige

132 ∗/
public stat ic void se tAnze ige ( TAnzeige az ) {
f an z e i g e = az ;

135 }

/∗∗
138 ∗ L i e f e r t d i e Anzeige zurueck

∗/
public stat ic TAnzeige getAnze ige ( ) {

141 return f a n z e i g e ;
}

144 /∗∗
∗ Se t z t d i e Haupt−S p i e l k l a s s e − von a l l e n zu g r e i f b a r , damit
∗ z .B. Menueintraege d i s a b l e d werden koennen

147 ∗/
public stat ic void setMain (Main main ) {
fmain = main ;

150 }

/∗∗
153 ∗ L i e f e r t d i e Haupt−S p i e l k l a s s e

∗/
public stat ic Main getMain ( ) {

156 return fmain ;
}

159 /∗∗
∗ L i e f e r t , ob Musik gerade l a e u f t ( beim S p i e l s t a r t : ob d i r e k t
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∗ beim S p i e l s t a r t d i e Musik anfangen s o l l )
162 ∗/

public stat ic boolean getMusik ( ) {
return fmusik ;

165 }

/∗∗
168 ∗ Scha l t e t d i e Musik e in oder aus und aendert a l l e s notwendige

∗/
public stat ic void setMusik (boolean musik ) {

171 fmusik = musik ;
i f (musik ) {
TSound . playMusik ("MUSIK" ) ;

174 fmain . aendereMenuItem ("optionen_musik" , "Musik abschalten" ) ;
} else {
TSound . stoppe ("MUSIK" ) ;

177 fmain . aendereMenuItem ("optionen_musik" , "Musik anschalten" ) ;
}

}
180

/∗∗
∗ Methode , d i e das Sp i e l beendet so f e rn moeglich ,

183 ∗ and e r n f a l l s zumindest das Fenster s c h l i e s s t
∗/

public stat ic void endGame ( ) {
186 try {

System . e x i t ( 0 ) ;
} catch ( java . s e c u r i t y . AccessContro lExcept ion e ) {

189 // Wir koennen im Applet das Programm nich t beenden −
// aber wir koennen das Fenster s c h l i e s s e n : )
i f ( fmusik ) {

192 setMusik ( fa l se ) ;
TSound . stoppe ("MUSIK" ) ;

}
195

fmain . getHauptFenster ( ) . d i spo s e ( ) ;
System . out . p r i n t l n ("Kann Programm nicht beenden." ) ;

198 f a n z e i g e . pause ( ) ;
}

}
201 }

Listing 28: TSound.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . u t i l . ∗ ;
import java . i o . F i l e ;
import java . i o . IOException ;

6 import java . app le t . ∗ ;

/∗∗
9 ∗ Soundk lasse des S p i e l s .

∗
∗ Idee :

12 ∗ Die Sound−daten s ind s t a t i s c h , d i e werden nur einmal gebraucht .
∗ Wenn nun ein Sound a b g e s p i e l t wird , wird e ine neue Ins tanz d i e s e s
∗ Objek te s erzeug t , und a l s Thread g e s t a r t e t . Im Thread p a s s i e r t

15 ∗ das Absp ie l en .
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∗
∗ Da das AudoClip aber nur e ine Ins tanz i s t , und wenn man den Sound

18 ∗ ö f t e r Absp i e l t , das immer wieder abgebrochen und von vorne g e s p i e l t
∗ wird , müssen wir t r i c k s e n :
∗ − kop ieren geh t n i ch t : ( (Da Audioc l ip e in I n t e r f a c e i s t )

21 ∗ − daher n−AudioClips mit dem g l e i c h en Sound erzeugen , und dann beim
∗ Absp ie l en d i e s e s Round−Robin a b s p i e l e n . . .
∗/

24 public class TSound extends Applet implements Runnable{
private stat ic f ina l int MEHRFACH = 4 ;

27 /∗∗
∗ Eine L i s t e der Sounds mit den IDs .
∗ Die Sounds aber a l s Array im "paar " : Da wir sons t immer nur

30 ∗ EINE ins t an z hätten , würde b e i zweimalen a b s p i e l e n der Sound
∗ abgebrochen , und neu g e s t a r t e t . Daher einen " vor ra t " an Sounds
∗ anlegen , d i e p a r r a l e l l s p i e l e n können . " e ins " in "paar" z e i g t

33 ∗ auf das nächs te zu nutzende Soundobjekt .
∗/

private stat ic Map<Str ing , TPaar<Integer , AudioClip []>> sounds =
36 new HashMap<Str ing , TPaar<Integer , AudioClip [ ] > >();

/∗∗
39 ∗ Der Sound kann a b g e s c h a l t e t werden .

∗ Wenn es z .B. Probleme (Weil geh t n i ch t ) g i b t
∗/

42 private stat ic boolean f a k t i v = true ;

/∗∗
45 ∗ I s t das Musik . ( s o l l g e l o op t werdern )

∗/
private boolean fmusik = fa l se ;

48

/∗∗
∗ Die Auswahl des ab zusp i e l enden Audioc l ip p a s s i e r t im Create ,

51 ∗ NICHT im Thread ! Das so gemacht , we i l i ch n i ch t weiss , was
∗ pa s s i e r t , wenn mehrere Threads g l e i c h z e i t i g im TPaar . e in s
∗ rumfummeln

54 ∗/
private AudioClip fsound ;

57 /∗∗
∗ Konstruktor
∗

60 ∗ @param sound Der Sound , der a b g e s p i e l t werden s o l l
∗/

TSound( St r ing sound , boolean musik ) {
63 // Das NICHT in den Thread ! Keine Ahnung was pa s s i e r t , wenn

// zwei Threads g l e i c h z e i t i g d i e Zahl vom Paar ändern wo l l en !
TPaar<Integer , AudioClip [] > paar = sounds . get ( sound ) ;

66 I n t eg e r x = paar . e i n s ;
fsound = paar . zwei [ x ] ;
i f ( fsound == null ) {

69 // BUG! BUG! BUG!
// Das war wohl e ine Musikstück , das zweimal a b g e s p i e l t wurde .
f sound = paar . zwei [ 0 ] ;

72 }
x++;
i f ( x >= MEHRFACH) {
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75 x = 0 ;
}
paar . e i n s = x ;

78 fmusik = musik ;
}

81 /∗∗
∗ Fügt einen Sound in d i e L i s t e hinzu
∗

84 ∗ @param id Die ID des Sounds
∗ @param da t e i d i e Datei
∗ @param musik i s t das e ine Musik−Date?

87 ∗/
public stat ic void addSound ( St r ing id , S t r ing date i ,
boolean musik ) throws Exception {

90

java . net .URL ur l = TSound . class . getResource ("/sounds/" + date i ) ;

93 i f ( u r l == null ) {
throw new Exception ("Sounddatei \"" + date i + "\" nicht vorhanden." ) ;
}

96

AudioClip [ ] sndarr = new AudioClip [MEHRFACH] ;

99 i f (musik ) {
// Musik wird nur einmal a b g e s p i e l t , auÿerdem f r i s s t
// d i e Musik s p e i c h e r

102 sndarr [ 0 ] = Applet . newAudioClip ( u r l ) ;
for ( int x = 1 ; x < MEHRFACH; x++) {
sndarr [ x ] = null ;

105 }

} else {
108 for ( int x = 0 ; x < MEHRFACH; x++) {

sndarr [ x ] = Applet . newAudioClip ( u r l ) ;
}

111 }
TPaar<Integer , AudioClip [] > paar =
new TPaar<Integer , AudioClip [ ] >(0 , sndarr ) ;

114 sounds . put ( id , paar ) ;
}

117 /∗∗
∗ Hier wird der Sound a b g e s p i e l t .
∗

120 ∗ Das i s t a l s Thread−Methode gemacht
∗/

public void run ( ) {
123 i f ( f a k t i v ) {

try {
i f ( fmusik ) {

126 f sound . loop ( ) ;
while ( true ) {
Thread . s l e e p (100000 ) ;

129 }
} else {
fsound . play ( ) ;

132 // Leider können wir n i ch t abfragen , ob der Sound
// schon zuende i s t , daher raten
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Thread . s l e e p ( 1000 ) ;
135 }

} catch ( Exception e ) {
System . out . p r i n t l n ("Soundproblem: " + e + " bei " + fsound ) ;

138 e . pr intStackTrace ( ) ;
f a k t i v = fa l se ;
System . out . p r i n t l n ("Sound wird deaktiviert." ) ;

141 }
}

}
144

/∗∗
∗ Einen Sound a b s p i e l e n

147 ∗
∗ @param sound Welcher Sound a b g e s p i e l t werden s o l l
∗/

150 stat ic public void play ( St r ing sound ) {
// Nul l kann vorkommen und i s t auch l e g i t im ( z .B. haben n i ch t
// a l l e Waffen a l l e Sounds )

153 i f ( sound != null ) {
TSound snd = new TSound( sound , fa l se ) ;
Thread soundthread = new Thread ( snd ) ;

156 soundthread . s t a r t ( ) ;
}

}
159

/∗∗
∗ Musik a b s p i e l e n

162 ∗
∗ @param sound Welche Musik a b g e s p i e l t werden s o l l
∗/

165 stat ic public void playMusik ( S t r ing sound ) {
TSound snd = new TSound( sound , true ) ;
Thread soundthread = new Thread ( snd ) ;

168 soundthread . s t a r t ( ) ;
}

171 /∗∗
∗ Stoppt a l l e Sounds der ID
∗/

174 stat ic public void stoppe ( S t r ing sound ) {
TPaar<Integer , AudioClip [] > paar = sounds . get ( sound ) ;
AudioClip snd ;

177 for ( int x = 0 ; x < MEHRFACH; x++) {
snd = paar . zwei [ x ] ;
i f ( snd != null ) {

180 // Die Musik hat nur einen Arraye intrag !
snd . stop ( ) ;

}
183 }

}

186 /∗∗
∗ P l a u s i b i l i t a e t s p r u e f u n g :
∗ Prüft , ob e in Sound in der L i s t e vorhanden i s t .

189 ∗
∗ @param sound der Sound , der g e p rü f t werden s o l l
∗ @return true , wenn Sound in L i s t e

192 ∗/
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stat ic public boolean i nL i s t e ( S t r ing sound ) {
return sounds . get ( sound ) != null ;

195 }
}

Listing 29: TSpieler.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

import java . u t i l . ∗ ;
4 import java . awt . ∗ ;

/∗∗
7 ∗ Dieses h i e r i s t das Objekt des S p i e l e r s .

∗ Daher werden h i e r v i e l e Sonderkekse gebacken .
∗/

10 public class TSpie l e r extends TLebewesen {
/∗∗
∗ Mögliche bewegungen des S p i e l e r s . Die Eintraege e i n z e l n

13 ∗ zu kommentieren i s t r e i c h l i c h s i nn l o s . . .
∗/

public stat ic enum Bewegung {
16 oben ,

unten ,
rechts ,

19 l i n k s
} ;

22 /∗∗
∗ Die Schw i e r i g k e i t s g rade , d i e h i e r un t e r s t ü z t werden
∗/

25 public stat ic enum Schw i e r i gk e i t s g r ade {
/∗∗
∗ l e i c h t (250 leben , 150 magie )

28 ∗/
l e i c h t ,
/∗∗

31 ∗ normal (100 leben , 100 magie )
∗/

normal ,
34 /∗∗

∗ schwer (50 leben , 75 magie )
∗/

37 schwer
} ;

40 /∗∗
∗ Magie des Lebewesens
∗/

43 protected double fmagie ;

/∗∗
46 ∗ Maximale Magie des Lebewesens

∗/
protected double fmaxmagie ;

49

/∗∗
∗ Taste nach oben gedrück t

52 ∗/
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protected boolean foben = fa l se ;

55 /∗∗
∗ Taste nach unten gedrück t
∗/

58 protected boolean funten = fa l se ;

/∗∗
61 ∗ Taste nach r e ch t s gedrück t

∗/
protected boolean f r e c h t s = fa l se ;

64

/∗∗
∗ Taste nach l i n k s gedrück t

67 ∗/
protected boolean f l i n k s = fa l se ;

70 /∗∗
∗ Maximales Inkrement fue r be i de Richtungen ( Bewegungsweite )
∗/

73 protected int fdmax = 5 ;

/∗∗
76 ∗ Wie v i e l e Punkte hat der S p i e l e r

∗/
protected int f s c o r e ;

79

/∗∗
∗ Koordinaten fue r den frak tenauswur f , r e l a t i v zum Sp i e l e r

82 ∗/
f ina l protected stat ic TVektor f raktenauswur f = new TVektor (50 , 100 ) ;

85 /∗∗
∗ S tar t koord ina t en fue r den Rail−Strah l , r e l a t i v zum Sp i e l e r
∗/

88 f ina l protected stat ic TVektor f r a i l a u swu r f = new TVektor (50 , 5 0 ) ;

/∗∗
91 ∗ Koordinaten fue r den Auswurf der Dumb−Fire Waffen

∗ ( Frosch−Zauber ) , r e l a t i v zum Sp i e l e r
∗/

94 f ina l protected stat ic TVektor dfauswurf = new TVektor (80 , 3 0 ) ;

/∗∗
97 ∗ Ende des Besens , f ü r d i e Par t i k e l , r e l a t i v zum Sp i e l e r

∗/
f ina l protected stat ic TVektor fbesenende = new TVektor ( 0 , 7 0 ) ;

100

/∗∗
∗ Merkvar iab len für das Dauefeuer : I s t Das Feuer a k t i v ?

103 ∗/
protected boolean f f a u e r a k t i v = fa l se ;
/∗∗

106 ∗ Merkvar iab len für das Dauefeuer : Dieses Lebewesen i s t unser Z i e l
∗/

protected TLebewesen f z i e l ;
109 /∗∗

∗ Merkvar iab len für das Dauefeuer : Dieses s ind unsere Z i e l k oo rd ina t en
∗/

94



112 protected TVektor f z i e l v = new TVektor ( ) ;

/∗∗
115 ∗ Eine L i s t e a l l e r Waffen , d i e der S p i e l e r hat

∗/
protected java . u t i l . L i s t<TWaffe> fw a f f e n l i s t e = new ArrayList<TWaffe >() ;

118

/∗∗
∗ Ak tue l l ausgewaeh l t e Waffe

121 ∗/
protected int faktWaffe = −1;

124 /∗∗
∗ Rate o f Fire
∗ Zähler . Wenn 0 , dann dar f das nächs te Mal g e f e u e r t werden .

127 ∗ Wird b e i bewege ( ) r un t e r g e z ä h l t
∗/

protected int f r o f = 0 ;
130

/∗∗
∗ Ze i g t d i e a k t i v e Waffe an

133 ∗/
protected TText fhudText1 = null ;

136 /∗∗
∗ Ze i g t d i e Score des S p i e l e r s an
∗/

139 protected TText fhudText2 = null ;

/∗∗
142 ∗ Der Name des S p i e l e r s ( f ue r e ine Highscore )

∗/
protected St r ing fname = "UnnamedPlayer" ;

145

/∗∗
∗ Gibt den a k t u e l l e n Schw i e r i g k e i t s g r ad an

148 ∗/
protected Schw i e r i gk e i t s g r ade f s c hw i e r i g k e i t = Schw i e r i gk e i t s g r ade . normal ;

151 /∗∗
∗ Countdown für d i e S t a t i s t i k am Leve lende
∗/

154 protected int fLevelEnde ;

/∗∗
157 ∗ Array der Texte , d i e am Leve lende ang e z e i g t werden

∗/
protected java . u t i l . L i s t<TText> fLeve lEndeTextListe =

160 new ArrayList<TText>() ;

/∗∗
163 ∗ Konstruktor

∗
∗ @param schwer Der Schw i r i g k e i t s g r a d

166 ∗/
public TSpie l e r ( S chw i e r i gk e i t s g r ade schwer ) {

169 // Lebenspunkte s ind temporär , das wird b e i " s e t S c hw i e r i g k e i t " g e s e t z t
super (new TVektor ( 1 , 1 ) , null , new TVektor ( 0 , 0 ) , "SPIELER" , 10 , 0 ) ;
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172 fgeschw . s e t ( 0 , 0 ) ;

s e t S chw i e r i g k e i t ( schwer ) ;
175

Font hudFont = new Font ("Arial" , Font .BOLD, 13 ) ;
fhudText1 = new TText (new TVektor (5 , 470) , null , hudFont ) ;

178 fhudText2 = new TText (new TVektor (500 , 470) , "Punkte: 0" , hudFont ) ;
fLevelEnde = 0 ;

}
181

/∗∗
∗ Bewege den Sp i e l e r einen S c h r i t t

184 ∗/
public void bewege ( ) {
super . bewege ( ) ;

187

// Star ten wir e in paar Funken
i f ( TSharedObjects . rndInt (3 ) == 0) {

190 TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s t a r tE f f e k t (
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . Funken2 , fbesenende . newAdd( fkoord ) ,
new TVektor (−3 , 0 ) ) ;

193 }

i f ( fmagie < fmaxmagie ) {
196 fmagie += 1 ;

}

199 i f ( fkoord . x<0) {
fkoord . x = 0 ;
f ru . x = fdim . x ;

202 } else i f ( ( fkoord . x+fdim . x ) > TSharedObjects .FENSTER_BREITE) {
fkoord . x = TSharedObjects .FENSTER_BREITE − fdim . x ;
f ru . x = TSharedObjects .FENSTER_BREITE;

205 }
i f ( fkoord . y<0) {
fkoord . y = 0 ;

208 f r u . y = fdim . y ;
} else i f ( ( fkoord . y+fdim . y ) > TSharedObjects .FENSTER_HOEHE) {
fkoord . y = TSharedObjects .FENSTER_HOEHE − fdim . y ;

211 f r u . y = TSharedObjects .FENSTER_HOEHE;
}

214 i f ( f r o f > 0) {
f r o f −= 1 ;

}
217

// Und j e t z t f euern
i f ( f f a u e r a k t i v && ( f r o f <=0)) {

220 f e u e r ( ) ;
}

223 // Par t i k e l−E f f e k t des Besens
i f ( TSharedObjects . rndInt (3 ) == 0) {
TSharedObjects . getPart ike lVerwa l tung ( ) . s t a r tE f f e k t (

226 TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . Funken2 ,
fbesenende . newAdd( fkoord ) ,
new TVektor ( −3 ,0)) ;

229 }
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}

232 /∗∗
∗ Der Sp i e l e r w i l l s i c h bewegen
∗

235 ∗ @param bewegung wohin bewegen?
∗ @param gedrueck t I s t d i e Taste gedrueck t
∗/

238 public void bewegen (Bewegung bewegung , boolean gedrueckt ) {
boolean xakt = fa l se ;
boolean yakt = fa l se ;

241 i f ( bewegung == Bewegung . oben ) {
foben = gedrueckt ;
yakt = true ;

244 } else i f ( bewegung == Bewegung . unten ) {
funten = gedrueckt ;
yakt = true ;

247 } else i f ( bewegung == Bewegung . r e ch t s ) {
f r e c h t s = gedrueckt ;
xakt = true ;

250 } else i f ( bewegung == Bewegung . l i n k s ) {
f l i n k s = gedrueckt ;
xakt = true ;

253 }

i f ( xakt ) {
256 i f ( f r e c h t s == f l i n k s ) {

// keine , oder be ide gedrück t
fgeschw . x = 0 ;

259 } else i f ( f r e c h t s ) {
fgeschw . x = fdmax ;

} else i f ( f l i n k s ) {
262 fgeschw . x = −fdmax ;

}
}

265

i f ( yakt ) {
i f ( foben == funten ) {

268 // keine , oder be ide gedrück t
fgeschw . y = 0 ;

} else i f ( foben ) {
271 fgeschw . y = −fdmax ;

} else i f ( funten ) {
fgeschw . y = fdmax ;

274 }
}

277 }

/∗∗
280 ∗ Die Maustaste wurde gedrück t .

∗ J e t z t da für sorgen , dass in "bewege" g e f e u e r t wird
∗/

283 public void c l i c k a k t i v ( ) {
f f a u e r a k t i v = true ;

}
286

/∗∗
∗ Die Maustaste wurde l o s g e l a s s e n .
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289 ∗ Feuern e i n s t e l l e n
∗/

public void c l i c k n i c h t a k t i v ( ) {
292 f f a u e r a k t i v = fa l se ;

}

295 /∗∗
∗ Die Maus wurde bewegt .
∗ J e t z t d i e Z i e l k oo rd i an t en ändern

298 ∗/
public void z i e l g e a e nd e r t (TLebewesen z i e l , int x , int y ) {
f z i e l = z i e l ;

301 f z i e l v . s e t (x , y ) ;
}

304 /∗∗
∗ auf das Z i e l f euern
∗/

307 private void f e u e r ( ) {
i f ( faktWaffe >= fw a f f e n l i s t e . s i z e ( ) ) {
System . out . p r i n t l n ("Problem: Waffe ausgewählt die gibt es " +

310 "nicht. Aktiviere die letzte Waffe" ) ;
faktWaffe = fw a f f e n l i s t e . s i z e ( ) − 1 ;

}
313

// Keine Waffe ausgewaeh l t ? − p a s s i e r t z . b . , wenn im Leve l
// verges sen wurde , den Sp i e l e r zu bewaf fnen .

316 i f ( faktWaffe < 0) {
return ;

}
319

TWaffe aktw = fw a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) ;
TAnzeige anze ige = TSharedObjects . getAnze ige ( ) ;

322 // f r o f wurde schon g ep rü f t ( in bewege )
i f ( fmagie>=aktw . getMagie ( ) ) {
fmagie −= aktw . getMagie ( ) ;

325 f r o f = aktw . getRof ( ) ;

// Prüfen , ob das a k t u e l l e Z i e l n i ch t schon t o t i s t
328 i f ( ( f z i e l != null ) && ( f z i e l . getLeben () <0)) {

f z i e l = null ;
}

331

i f ( aktw . getWaffe ( ) == TWaffe . Waffen . Dumbfire ) {
// Dumbfire Waffe . Einmal in d i e Richtung feuern

334

// Z i e l v e koo r errechnen . Das i s t der Z i e l punk t
TVektor z i e l p = new TVektor ( f z i e l v ) ;

337 // Minus meinen Koordinaten
z i e l p . sub ( fkoord ) ;
// Minus den "auswurf"−koord inaten

340 z i e l p . sub ( dfauswurf ) ;
// Geschwind igke i t achten
z i e l p . s e t l a eng e ( aktw . getGeschw ( ) ) ;

343 anze ige . addGeschoss (new TGeschoss ( fkoord . newAdd( dfauswurf ) , null ,
z i e l p , f s e i t e , aktw ) ) ;

} else i f ( aktw . getWaffe ( ) == TWaffe . Waffen . Rai l ) {
346 // " S t r ah l " waf f e

anze ige . addGeschoss (new TRail ( fkoord . newAdd( f r a i l a u swu r f ) , f z i e l ,
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new TVektor ( f z i e l v ) , f s e i t e , aktw ) ) ;
349 } else i f ( aktw . getWaffe ( ) == TWaffe . Waffen . Rakete ) {

TRakete rak1 ;
TRakete rak2 ;

352 TVektor z i e l p = null ;

i f ( f z i e l == null ) {
355 // Raketenmodus "DumbFire"

z i e l p = new TVektor ( f z i e l v ) ;
z i e l p . sub (getRU ( ) ) ;

358 rak1 = new TRakete ( fkoord . newAdd( f raktenauswur f ) ,
null , new TVektor ( fgeschw . x , 2 ) ,
f s e i t e , f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) , 60 ,

361 null , TVektor . genormt . winke l ( z i e l p ) ,
f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) . getGeschw ( ) ) ;

rak2 = new TRakete ( fkoord . newAdd( f raktenauswur f ) ,
364 null , new TVektor ( fgeschw . x , 2 ) ,

f s e i t e , f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) , 120 ,
null , TVektor . genormt . winke l ( z i e l p ) ,

367 f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) . getGeschw ( ) ) ;
} else {
rak1 = new TRakete ( fkoord . newAdd( f raktenauswur f ) ,

370 null , new TVektor ( fgeschw . x , 2 ) ,
f s e i t e , f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) , 60 , f z i e l , 0 ,
f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) . getGeschw ( ) ) ;

373 rak2 = new TRakete ( fkoord . newAdd( f raktenauswur f ) ,
null , new TVektor ( fgeschw . x , 2 ) ,
f s e i t e , f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) , 120 , f z i e l , 0 ,

376 f w a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) . getGeschw ( ) ) ;
f z i e l . addAbhaengige ( rak1 ) ;
f z i e l . addAbhaengige ( rak2 ) ;

379 }

anze ige . addGeschoss ( rak1 ) ;
382 anze ige . addGeschoss ( rak2 ) ;

}
}

385 }

/∗∗
388 ∗ Es wurde e in Mausk l ick ( r e ch t e Maustaste ) gemeldet .

∗
∗ @param z i e l Ggf . e in Lebewesen , das a n v i s i e r t wurde

391 ∗ @param x X−Koordinate des K l i c k s
∗ @param y Y−Koordinate des K l i c k s
∗/

394 public void c l i c k r e c h t s (TLebewesen z i e l , int x , int y ) {
nextWaffe ( ) ;

}
397

/∗∗
∗ Eine we i t e r e Waffe zur L i s t e h inzu fugen

400 ∗
∗ @param waf fe ID der Waffe
∗/

403 public void addWaffe ( S t r ing waf fe ) throws Exception {
TWaffe neu = TWaffe . getWaffe ( waf f e ) ;

406 i f ( neu == null ) {
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throw new Exception ("Unbekannte Waffe: \"" + waf fe + "\"" ) ;
}

409

i f ( ! f w a f f e n l i s t e . conta in s ( neu ) ) {
f w a f f e n l i s t e . add ( neu ) ;

412 TSharedObjects . getAnze ige ( ) . setMeldung ("Waffe erhalten: " + neu ) ;
setAktiveWaffe ( f w a f f e n l i s t e . s i z e ( ) − 1 ) ;

}
415 }

/∗∗
418 ∗ Al l e Waffen , d i e der S p i e l e r b i s j e t z t eingesammelt hat ,

∗ zurueck s e t z en (zB be i einem neuen L e v e l s t a r t )
∗/

421 public void l e e reWaf fen ( ) {
f w a f f e n l i s t e . c l e a r ( ) ;

}
424

/∗∗
∗ Die naechs te v e r f uegba r e Waffe auswaehlen

427 ∗/
public void nextWaffe ( ) {
setAktiveWaffe ( faktWaffe + 1 ) ;

430 }

/∗∗
433 ∗ Se t z t d i e a k t i v e Waffe des S p i e l e r s

∗/
public void setAktiveWaffe ( int w) {

436 faktWaffe = w;
i f ( faktWaffe >= fw a f f e n l i s t e . s i z e ( ) ) {
i f ( f w a f f e n l i s t e . s i z e ( ) == 0) {

439 // Sp i e l e r hat ke ine Waffe
faktWaffe = −1;

} else {
442 faktWaffe = 0 ;

}
}

445

fhudText1 . setText ("aktive Waffe: " + fw a f f e n l i s t e . get ( faktWaffe ) ) ;
}

448

/∗∗
∗ Den Sp i e l e r und d i e zum Sp i e l e r gehoer i gen Sachen (zB den Magiebalken )

451 ∗ ze ichnen
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

454 public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
super . z e i chne ( g ) ;

457 // Magie−Balken
g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .BLACK) ;
g . f i l l R e c t (0 , TSharedObjects .FENSTER_HOEHE−10,

460 TSharedObjects .FENSTER_BREITE, 6 ) ;
g . s e tCo lo r ( java . awt . Color .BLUE) ;
g . f i l l R e c t (2 , TSharedObjects .FENSTER_HOEHE−8,

463 ( int ) ( ( TSharedObjects .FENSTER_BREITE−2)∗( fmagie / fmaxmagie ) ) , 2 ) ;
fhudText1 . z e i chne ( g ) ;
fhudText2 . z e i chne ( g ) ;
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466 }

/∗∗
469 ∗ Zeichnet d i e S t a t i s t i k am Ende des Leve l s

∗/
protected void z e i chneS ta t s ( java . awt . Graphics g ) {

472 i f ( fLevelEnde == 0) {
Font font = new Font ("Arial" , Font .BOLD, 13 ) ;
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (10 , 50) ,

475 "Waffe" , f on t ) ) ;
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (200 , 50) ,
"Abgefeuert" , f on t ) ) ;

478 fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (290 , 50) ,
"Treffer" , f on t ) ) ;
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (360 , 50) ,

481 "Sonderpunkte" , f on t ) ) ;
} else i f ( fLevelEnde % 10 == 0) {
Font font = new Font ("Arial" , Font .BOLD, 13 ) ;

484 int i = fLevelEnde / 10 −1;

// Die nächs te Waffe anze igen
487 i f ( i < f w a f f e n l i s t e . s i z e ( ) ) {

TWaffe w = fw a f f e n l i s t e . get ( i ) ;
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (10 , 80+ i ∗20) ,

490 w. toS t r i ng ( ) , f ont ) ) ;
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (200 , 80+ i ∗20) ,
""+w. getStatAbge feuer t ( ) , f ont ) ) ;

493 fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (290 , 80+ i ∗20) ,
""+w. g e tS t a tT r e f f e r ( ) , f ont ) ) ;

496 // Sonderpunkte ausrechnen
// Wenn n i ch t genügend ab g e f e u e r t wurden , kann man
// n i c h t s vergeben

499 double t r e f f e r r a t e = (double )
w. g e t S t a tT r e f f e r ( ) / w. getStatAbge feuer t ( ) ;
t r e f f e r r a t e ∗= 100 ;

502 i f (w. getStatAbge feuer t ( ) < 20) {
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (360 , 80+ i ∗20) ,
"Nicht genügend Schüsse" , f on t ) ) ;

505 } else i f ( t r e f f e r r a t e < 50) {
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (360 , 80+ i ∗20) ,
"Zu niedrige Trefferrate: " + ( int ) t r e f f e r r a t e + "%" , f on t ) ) ;

508 } else i f ( t r e f f e r r a t e < 80) {
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (360 , 80+ i ∗20) ,
"Trefferrate: " + ( int ) t r e f f e r r a t e +

511 "%   Gut: +1000 Score" , f on t ) ) ;
addScore ( 1000 ) ;
TSound . play ("GELD" ) ;

514 } else {
fLeve lEndeTextListe . add (new TText (new TVektor (360 , 80+ i ∗20) ,
"Trefferrate: " + ( int ) t r e f f e r r a t e +

517 "%   Sehr Gut! +2000 Score" , f on t ) ) ;
addScore ( 2000 ) ;
TSound . play ("GELD" ) ;

520 }
}

}
523 fLevelEnde++;
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// Und nun ze ichnen
526 for (TText i : fLeve lEndeTextListe ) {

i . z e i chne ( g ) ;
}

529 }

/∗∗
532 ∗ Die Statusmeldungen auf den Anfangszustand s e t z en

∗ ( beim naechsten Zeichnen ein Neu−Aufbauen der L i s t e erzwingen )
∗/

535 public void s ta t sRueckse tzen ( ) {
fLeve lEndeTextListe . c l e a r ( ) ;
fLevelEnde = 0 ;

538 }

/∗∗
541 ∗ Addiert d i e Punktezah l des S p i e l e r s

∗/
public void addScore ( int s c o r e ) {

544 f s c o r e += sco r e ;
fhudText2 . setText ("Punkte: " + f s c o r e ) ;

}
547

/∗∗
∗ Se t z t d i e Punkte des S p i e l e r s

550 ∗/
public void s e tSco r e ( int s c o r e ) {
f s c o r e = sco r e ;

553 addScore ( 0 ) ; // Zum zeichnen
}

556 /∗∗
∗ Wird aufgeru fen , wenn der Sp i e l e r e in Item aufsammelt
∗/

559 public void addItem (TItem item ) throws Exception {
int f a k t o r ;

562 switch ( item . getItem ( ) ) {
case Heilung :
i f ( f s c hw i e r i g k e i t == Schw i e r i gk e i t s g r ade . l e i c h t ) {

565 f a k t o r = 2 ;
} else {
f ak to r = 1 ;

568 }
t r e f f e r (− item . getiParam ( ) ∗ f a k t o r ) ;
break ;

571 case Waffe :
addWaffe ( item . getsParam ( ) ) ;
break ;

574 }
}

577 /∗∗
∗ Se t z t den Namen des S p i e l e r s
∗/

580 public void setName ( St r ing name) {
fname = name ;

}
583
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/∗∗
∗ L i e f e r t d i e Anzahl der Punkte , d i e der S p i e l e r gemacht hat

586 ∗/
public int getScore ( ) {
return f s c o r e ;

589 }

/∗∗
592 ∗ L i e f e r t d i e a k t u e l l ausgewaeh l t e Waffe des S p i e l e r s

∗/
public int getAktiveWaffe ( ) {

595 return faktWaffe ;
}

598 /∗∗
∗ L i e f e r t den Namen des S p i e l e r s zurueck
∗/

601 public St r ing getName ( ) {
return fname ;

}
604

/∗∗
∗ L i e f e r t den Schw i e r i g k e i t s g r ad zurueck

607 ∗/
public Schw i e r i gk e i t s g r ade g e tS chw i e r i g k e i t ( ) {
return f s c hw i e r i g k e i t ;

610 }

/∗∗
613 ∗ Se t z t den Schw i e r i g k e i t s g r ad

∗/
public void s e t S chw i e r i g k e i t ( S chw i e r i gk e i t s g r ade s ) {

616 f s c hw i e r i g k e i t = s ;
switch ( s ) {
case l e i c h t :

619 f lebenmax = 250 ;
fmaxmagie = 150 ;
break ;

622 case normal :
f lebenmax = 100 ;
fmaxmagie = 100 ;

625 break ;
case schwer :
f lebenmax = 50 ;

628 fmaxmagie = 75 ;
break ;

}
631

// Das wird nur b e i einem neuen Sp i e l au f ge ru f en
fmagie = fmaxmagie ;

634 f l ebenspunkte = flebenmax ;

// Den Balken neu berechnen
637 t r e f f e r ( 0 ) ;

}

640 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e L i s t e der Waffen , d i e der S p i e l e r zur Verfuegung hat
∗/
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643 public java . u t i l . L i s t<TWaffe> getWaf fenListe ( ) {
return f w a f f e n l i s t e ;

}
646

/∗∗
∗ Leer d i e Wa f f en l i s t e

649 ∗/
public void l e e r eWaf f enL i s t e ( ) {
f w a f f e n l i s t e . c l e a r ( ) ;

652 }

}

Listing 30: TText.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 import java . awt . Color ;
import java . awt . Font ;

6 /∗∗
∗ Textob jek t , das auch fue r e in automat i sches Ausblenden des
∗ Textes nach e iner bestimmten Anzahl von Dars t e l l ungen ( Ticks )

9 ∗ sorgen kann
∗/

public class TText extends TObjekt implements IP a r t i k e l {
12 /∗∗

∗ Der anzuze igende S t r ing
∗/

15 protected St r ing f t e x t ;

/∗∗
18 ∗ Wie s o l l der S t r ing b e i der Ausgabe f o rma t i e r t werden

∗/
protected Font f f o n t ;

21

/∗∗
∗ Wie o f t s o l l noch g e z e i c hne t werden?

24 ∗/
protected int f t imeout = −1;

27 /∗∗
∗ Konstruktor
∗

30 ∗ @param koord Der Koordinatenvektor
∗ @param t e x t Der anzuze igende Text
∗ @param fon t Wie s o l l der S t r ing b e i der Ausgabe f o rma t i e r t werden

33 ∗ @param timeout Wie v i e l e Ticks s o l l der S t r ing ang e z e i g t werden
∗/

TText (TVektor koord , S t r ing text , Font font , int t imeout ) {
36 this ( koord , text , f ont ) ;

f t imeout = timeout ;
39 }

/∗∗
42 ∗ Konstruktor

∗
∗ @param koord Der Koordinatenvektor
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45 ∗ @param t e x t Der anzuze igende Text
∗ @param fon t Wie s o l l der S t r ing b e i der Ausgabe f o rma t i e r t werden
∗/

48 TText (TVektor koord , S t r ing text , Font font ) {
super ( koord , null , null ) ;

51 f t e x t = text ;
f f o n t = font ;

}
54

/∗∗
∗ Konstruktor

57 ∗
∗ @param koord Der Koordinatenvektor
∗ @param geschw Der Rich tungsvek tor

60 ∗ @param t e x t Der anzuze igende Text
∗ @param fon t Wie s o l l der S t r ing b e i der Ausgabe f o rma t i e r t werden
∗/

63 TText (TVektor koord , TVektor geschw , St r ing text , Font font ) {
super ( koord , new TVektor (1 , 1 ) , geschw ) ;

66 f t e x t = text ;
f f o n t = font ;

}
69

/∗∗
∗ Zeichnet das Bi ld an se inen Koordinaten auf der Ze i chen f l a e che g

72 ∗
∗ @param g Die Ze ichen f l aeche , auf der das Objekt g e z e i c hne t werden s o l l
∗/

75 public void ze i chne ( java . awt . Graphics g ) {
i f ( f t imeout > 0) {
ft imeout−−;

78 }

i f ( ( f t imeout != 0) && ( f t e x t != null ) ) {
81 g . setFont ( f f o n t ) ;

// Erst e in Bisschen v e r s e t z t schwarz zeichnen , dann m i t t i g in
// g e l b . Gibt einen ne t t en Umrandungseffekt

84 g . s e tCo lo r ( Color .BLACK) ;
g . drawString ( f t ex t , ( int ) fkoord . x + 1 , ( int ) fkoord . y + 1 ) ;
g . drawString ( f t ex t , ( int ) fkoord . x − 1 , ( int ) fkoord . y − 1 ) ;

87 g . drawString ( f t ex t , ( int ) fkoord . x + 1 , ( int ) fkoord . y − 1 ) ;
g . drawString ( f t ex t , ( int ) fkoord . x − 1 , ( int ) fkoord . y + 1 ) ;
g . s e tCo lo r ( Color .YELLOW) ;

90 g . drawString ( f t ex t , ( int ) fkoord . x , ( int ) fkoord . y ) ;
}

}
93

/∗∗
∗ Se t z t den Text , der dauerha f t ang e z e i g t werden s o l l

96 ∗/
public void setText ( S t r ing text ) {
f t e x t = text ;

99 f t imeout = −1;
}

102 /∗∗
∗ Se t z t einen Text , der nach 80 Ticks ver schwinde t
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∗/
105 public void setTimeoutText ( S t r ing text ) {

f t e x t = text ;
f t imeout = 80 ;

108 }

/∗∗
111 ∗ L i e f e r t den e i n g e s t e l l t e n Text zurueck

∗/
public St r ing getText ( ) {

114 return f t e x t ;
}

}

Listing 31: TTripel.java

package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

3 /∗∗
∗ Generisches Tr ipe l f u e r d r e i Werte
∗/

6 public class TTripel<A, B, C> extends TPaar<A, B> {
C dr e i ;

9 TTripel (A a , B b , C c ) {
super ( a , b ) ;
this . d r e i = c ;

12 }
}

Listing 32: TVektor.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
4 import org . w3c .dom . ∗ ;

/∗∗
7 ∗ Klasse fue r 2−dimens iona le Vektoren . x− und y−Felder werden

∗ von den nutzenden Klassen so o f t gebraucht , dass auf s epara t e
∗ Get− und Set−Methoden v e r z i c h t e t wurde . Die Klasse e n t h a e l t

10 ∗ e ine Reihe von Vektoroperat ionen , d i e fue r das Sp i e l n u e t z l i c h
∗ s ind .
∗/

13 public class TVektor {
/∗∗
∗ X−Komponente des Vektors

16 ∗/
public double x ;

19 /∗∗
∗ Y−Komponente des Vektors
∗/

22 public double y ;

/∗∗
25 ∗ Normierter Vektor e2 .

∗ Wird zur Winkelberechnung b enö t i g t
∗/
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28 stat ic public TVektor genormt = new TVektor (0 , 1 ) ;

/∗∗
31 ∗ De fau l t k on s t ru k t o r : Vektor wird mit zwei Nul lwer ten i n i t i a l i s i e r t

∗/
TVektor ( ) {

34 this ( 0 . , 0 . ) ;
}

37 /∗∗
∗ Konstruktor : Vektor mit zwei Zahlenwerten i n i t i a l i s i e r e n
∗

40 ∗ @param x Die x−Komponente a l s double−Wert
∗ @param y Die y−Komponente a l s double−Wert
∗/

43 TVektor (double x , double y ) {
this . x = x ;
this . y = y ;

46 }

/∗∗
49 ∗ Konstruktor : Vektor wird mit zwei Int−Werten i n i t i a l i s i e r t

∗
∗ @param x Die x−Komponente a l s in t−Wert

52 ∗ @param y Die y−Komponente a l s in t−Wert
∗/

TVektor ( int x , int y ) {
55 this . x = (double ) x ;

this . y = (double ) y ;
}

58

/∗∗
∗ Kopierkons t ruk tor

61 ∗
∗ @param v Der Vektor , der k o p i e r t werden s o l l
∗/

64 TVektor (TVektor v ) {
this . x = v . x ;
this . y = v . y ;

67 }

/∗∗
70 ∗ Setzen der x , y Koordinaten

∗
∗ @param x x−Korrdinate

73 ∗ @param y y−Korrdinate
∗/

public void s e t (double x , double y ) {
76 this . x = x ;

this . y = y ;
}

79

/∗∗
∗ Se t z t den Vektor auf d i e Koordinaten des anderen Vektors .

82 ∗ Gemacht , f a l l s man n i ch t kopieren , bzw . zuweisen w i l l
∗
∗ @param vek to r der andere Vektor

85 ∗/
public void s e t (TVektor vektor ) {
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this . x = vektor . x ;
88 this . y = vektor . y ;

}

91 /∗∗
∗ Addiere einen Vektor
∗

94 ∗ @param v Der zu addierende Vektor
∗/

public void add (TVektor v ) {
97 this . x += v . x ;

this . y += v . y ;
}

100

/∗∗
∗ Addiere einen Vektor und l i e f e r e das Ergebnis

103 ∗ a l s neuen Vektor zurueck
∗
∗ @param v Der zu addierende Vektor

106 ∗ @return Der durch d i e Addi t ion ents tandene Vektor
∗/

public TVektor newAdd(TVektor v ) {
109 return new TVektor ( this . x + v . x , this . y + v . y ) ;

}

112 /∗∗
∗ Sub t rah i e r e einen Vektor
∗

115 ∗ @param v Der zu sub t rah i e r ende Vektor
∗/

public void sub (TVektor v ) {
118 this . x −= v . x ;

this . y −= v . y ;
}

121

/∗∗
∗ Sub s t r a h i e r t e inen Vektor und l i e f e r e das Ergebnis

124 ∗ a l s neuen Vektor zurueck
∗
∗ @param v Der zu sub t rah i e r ende Vektor

127 ∗ @return Der durch d i e Addi t ion ents tandene Vektor
∗/

public TVektor newSub(TVektor v ) {
130 return new TVektor ( this . x − v . x , this . y − v . y ) ;

}

133 /∗∗
∗ Mu l t i p l i z i e r t einen Ska lar mit dem Vektor
∗

136 ∗ @param s Der Skalar , mit dem mu l t i p l i z i e r t werden s o l l
∗/

public void mult (double s ) {
139 this . x ∗= s ;

this . y ∗= s ;
}

142

/∗∗
∗ Berechne das Ska larproduk t zwe ier Vektoren

145 ∗
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∗ @param v Der Vektor , mit dem das SP berechne t werden s o l l
∗ @return Das berechne te Ska larproduk t

148 ∗/
public double ska larprodukt (TVektor v ) {
return ( x ∗ v . x ) + (y ∗ v . y ) ;

151 }

/∗∗
154 ∗ Berechne d i e Laenge e ine s Vektors

∗
∗ @return Die Laenge des Vektors

157 ∗/
public double l a enge ( ) {
return Math . sq r t ( x∗x + y∗y ) ;

160 }

/∗∗
163 ∗ Berechne den Winkel zwischen zwei Vektoren , in Bogenmass

∗
∗ @param v Der Vektor , zwischen dem der Winkel berechne t

166 ∗ werden s o l l
∗ @return Der Winkel der Vektoren in Bogenmass
∗/

169 public double winkel (TVektor v ) {
double r e t = ska larprodukt (v ) / ( laenge ( ) ∗ v . laenge ( ) ) ;
i f ( ret >1) {

172 // Manchmal i s t r e t e in k l e i n e s b i s s chen gröÿer a l s 1 .
// Und das mag acos n i ch t
r e t =1;

175 } ;
r e t = Math . acos ( r e t ) ;

178 // J e t z t raus f inden , wie d i e Vektoren zueinander l i e g e n .
// Dazu das Kreuzprodukt berechnen . Da aber d i e x und y
// Achse g a r an t i e r t 0 sind , r e i c h t uns d i e z Achse

181 double kreuz_z = x ∗ v . y − y ∗ v . x ;

i f ( kreuz_z > 0) {
184 r e t ∗= −1;

}

187 return r e t ;
}

190 /∗∗
∗ Set den Vektor auf e ine bestimmte Laenge s e t z en
∗

193 ∗ @param laenge Die neue Laenge des Vektors
∗/

public void s e t l a eng e (double l a enge ) {
196 double akt laenge = laenge ( ) ;

double f a k t o r = laenge / akt laenge ;
this . x ∗= fak to r ;

199 this . y ∗= fak to r ;
}

202 /∗∗
∗ Tauscht d i e be iden Kompanjenten aus
∗/
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205 public void swap ( ) {
double a = x ;
x = y ;

208 y = a ;
}

211 /∗∗
∗ Tex t u e l l e Ausgabe des S t r i n g s (Debug−Ausgabe )
∗

214 ∗ @return Format ier ter Str ing , der X− und Y−Komponenten en t h a e l t
∗/

public St r ing toS t r i ng ( ) {
217 return "[" + x + ", " + y + "]" ;

}

220 /∗∗
∗ Koordinaten aus einem XML−Node aus l e s en .
∗ Besonderhe i t : Ändert d i e e igenden Daten , KEIN neues Objekt

223 ∗
∗ @param n Der zu l e s ende Node
∗/

226 public void leseAusXmlNode (Node n) {
// in d i e B i l d e r e intauchen
NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;

229 // wie a k t u e l l ; )
Node a ;

232 for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
a = nds . item ( i ) ;
i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("x" ) ) {

235 x = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;
} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("y" ) ) {
y = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

238 }
}

}
241 }

Listing 33: TWa�e.java

1 package de . r c c c . java . w i t ch c r a f t ;

import javax . xml . pa r s e r s . ∗ ;
4 import org . w3c .dom . ∗ ;
import java . u t i l . ∗ ;
import java . awt . Font ;

7 import java . awt . ∗ ;

/∗∗
10 ∗ Waffende f in i t ionen , d i e im Sp i e l verwendet werden .

∗ Hier s ind nur d i e "De f in i t i onen " − d i e s ind pro Waffe e inaml ig .
∗ Die B i l d s ch i rmob j e k t e werden in TGeschoss g e s p e i c h e r t .

13 ∗/
public class TWaffe {
/∗∗

16 ∗ Die zur Verfügung stehenden Behandlungen .
∗ Al l e Geschosse haben e ine d i e s e r Arten , d i e d i e Behandlung
∗ ( anzeige , bewegung , e t c ) v o r g i b t .

19 ∗/
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stat ic public enum Waffen {
/∗∗

22 ∗ Not in L i s t . Feh lwert .
∗/

NIL ,
25 /∗∗

∗ Raketenart .
∗ Ein Objekt , das s i c h nach dem auss toÿ in d i e Z i e l r i c h t un g

28 ∗ dreht , und dann d a h i n f l i e g t , bzw . das e in Z i e l v e r f o l g t
∗/

Rakete ,
31 /∗∗

∗ " In s t an t h i t " Waffe .
∗ Das Z i e l wird s o f o r t g e t r o f f en , und es wird e in s t r a h l dahingemal t

34 ∗/
Rail ,
/∗∗

37 ∗ DumbFire .
∗ Standardtyp . Die Waffe f l i e g t in e ine Richtung . Ohne s i c h
∗ zu drehen , e t c .

40 ∗/
Dumbfire
} ;

43

/∗∗
∗ L i s t e der ver fügbaren Waffen ( s t a t i c )

46 ∗/
protected stat ic Map<Str ing , TWaffe> fw a f f e n l i s t e =
new HashMap<Str ing , TWaffe >() ;

49

/∗∗
∗ Die b eno e t i g t e Magie

52 ∗/
protected int fmagie = 0 ;

55 /∗∗
∗ Den Schaden , den d ie Waffe a u s r i c h t e t
∗/

58 protected int f schaden = 0 ;

/∗∗
61 ∗ Wie v i e l e Ticks s o l l der Bi ldsch irm wackeln b e i

∗ Abschuss e ine s Gegners mit d i e s e r Waffe
∗/

64 protected int fbeben = 0 ;

/∗∗
67 ∗ Um welche Art hande l t es s i c h

∗/
protected Waffen fwa f f e ;

70

/∗∗
∗ Rate o f f i r e

73 ∗/
protected int f r o f ;

76 /∗∗
∗ Wie h e i s s t d i e s e Waffe . Nur b e i s p i e l e rau swäh l ba r en waf fen w i c h t i g
∗/
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79 protected St r ing fbez ;

/∗∗
82 ∗ ID der Waffe − d i e s e wird auch ins Savegame ge s ch r i e b en

∗/
protected St r ing f i d ;

85

/∗∗
∗ Mit welchem Bi ld s o l l das d a r g e s t e l l t werden?

88 ∗/
protected St r ing f b i l d ;

91 /∗∗
∗ Mit we lcher Geschwindig f l i e g t das?
∗/

94 protected int fgeschw ;

/∗∗
97 ∗ Welcher Sound s o l l beim abfeuern d i e s e r Waffe g e s p i e l t werden?

∗/
protected St r ing f s t a r t s ound ;

100

/∗∗
∗ Welcher Sound s o l l beim au f t r e f f e n ( Einsch lag ) d i e s e r Waffe

103 ∗ g e s p i e l t werden?
∗/

protected St r ing fh i t sound ;
106

/∗∗
∗ Welcher Sound s o l l beim tö t en mit d i e s e r Waffe g e s p i e l t werden?

109 ∗/
protected St r ing f tot sound ;

112 /∗∗
∗ Welche Pa r t i k e l s o l l e n beim Tre f f e r mit d i e s e r Waffe e r z eug t werden?
∗/

115 protected TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l f p a r t i k e l t r e f f =
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . NIL ;

118 /∗∗
∗ Welche Pa r t i k e l s o l l e n b e i Zers törung mit d i e s e r Waffe e r z eug t werden?
∗/

121 protected TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l f p a r t i k e l t o t =
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . NIL ;

124 /∗∗
∗ S t a t i s t i k : Wie o f t wurde d i e s e Waffe a b g e f e u e r t
∗/

127 protected int f s t a tAbge f eu e r t = 0 ;

/∗∗
130 ∗ S t a t i s t i k : Wie o f t wurde mit d i e s e r Waffe g e t r o f f e n

∗/
protected int f s t a tT r e f f e r = 0 ;

133

/∗∗
∗ S t a t i s t i k : Die Anzahl der abge f eue r t en eröhen

136 ∗/
public void s ta t IncAbge f eue r t ( ) {
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f s t a tAbge f eu e r t++;
139 }

/∗∗
142 ∗ S t a t i s t i k : Die Anzahl der g e t r o f f e n en erhöhen

∗/
public void s t a t I n cT r e f f e r ( ) {

145 f s t a tT r e f f e r++;
}

148 /∗∗
∗ S t a t i s t i k : Gib d i e Anzahl der abge f eue r t en Schüsse zurück
∗/

151 public int getStatAbge feuer t ( ) {
return f s t a tAbge f eu e r t ;

}
154

/∗∗
∗ S t a t i s t i k : Gib d i e Anzahl der Tre f f e r zurück

157 ∗/
public int g e t S t a tT r e f f e r ( ) {
return f s t a tT r e f f e r ;

160 }

/∗∗
163 ∗ S t a t i s t i k : Reset

∗/
public stat ic void r e s e t S t a t i s t i k ( ) {

166 for ( S t r ing i : f w a f f e n l i s t e . keySet ( ) ) {
TWaffe akt = fw a f f e n l i s t e . get ( i ) ;
akt . f s t a tAbge f eu e r t = 0 ;

169 akt . f s t a tT r e f f e r = 0 ;
}

}
172

/∗∗
∗ S t a t i s i t k s e t z en ( fü r das Laden des Leve l s )

175 ∗
∗ @param s t a tAbg e f e u e r t Wie v i e l e Schuesse wurden mit d i e s e r
∗ Waffe a b g e f e u e r t

178 ∗ @param s t a tT r e f f e r Und wie v i e l e davon waren Tre f f e r
∗/

public void s e t S t a t i s t i k ( int s tatAbge feuert , int s t a tT r e f f e r ) {
181 f s t a tAbge f eu e r t = sta tAbge f eue r t ;

f s t a tT r e f f e r = s t a tT r e f f e r ;
}

184

/∗∗
∗ Holt e ine Waffe zu der ID

187 ∗
∗ @param id Die ID der zu suchenden Waffe
∗/

190 public stat ic TWaffe getWaffe ( S t r ing id ) {
return f w a f f e n l i s t e . get ( id ) ;

}
193

/∗∗
∗ Fügt e ine Waffe in der Wa f f en l i s t e hinzu

196 ∗
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∗ @param id Die ID der zuzufuegenden Waffe
∗ @param waf fe Die Waffe , d i e der L i s t e z u g e f u e g t werden s o l l

199 ∗/
public stat ic void addWaffe ( S t r ing id , TWaffe waf fe ) {
f w a f f e n l i s t e . put ( id , waf f e ) ;

202 }

/∗∗
205 ∗ Konstruktor

∗
∗ @param magie Die Magie , d i e d i e Waffe verbrauch t ( b e i dem

208 ∗ Sp i e l e rwa f f en )
∗ @param schaden Den Schaden , den d i e Waffe an r i c h t e t .
∗ @param waf fe Was für e in Typ i s t d i e Waffe . S iehe das enum

211 ∗ @param ro f ra t e o f f i r e − mit welchen Tick−abstand s o l l d i e
∗ Waffe a b g e f e u e r t werden?
∗ @param bez Wie d i e Waffe h e i s s t . Nur fü r den Sp i e l e r

214 ∗ @param id Der ID−Name der Waffe ( der auch im Savegame ab g e s p e i c h e r t
∗ wird g g f . )
∗ @param b i l d Unter welchem Namen i s t d i e Dar s t e l l ung d i e s e r Waffe

217 ∗ bekannt ?
∗ @param geschw Die Geschwind igke i t der Waffe
∗ @param p a r t i k e l t r e f f Abzusp ie l ender P a r t i k e l e f f e k t beim t r e f f e n mit

220 ∗ d i e s e r Waffe
∗ @param p a r t i k e l t o t Abzusp ie l ender P a r t i k e l e f f e k t beim Töten mit
∗ d i e s e r Waffe

223 ∗ @param s tar t sound Welcher Sound s o l l beim s t a r t en d i e s e r Waffe
∗ g e s p i e l t werden?
∗ @param hi t sound Welcher Sound s o l l beim Aufsch lag mit d i e s e r Waffe

226 ∗ g e s p i e l t werden?
∗ @param totsound Welcher sound s o l l beim tö t en mit d i e s e r Waffe
∗ a b g e s p i e l t werden?

229 ∗ @param beben Wie v i e l e Ticks s o l l der Bi ldsch irm wackeln , wenn
∗ e in Gegner mit d i e s e r Waffe abgeschossen wurde?
∗/

232 TWaffe ( int magie , int schaden , Waffen waffe , int ro f , S t r ing bez ,
S t r ing id , S t r ing b i ld , int geschw ,
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l p a r t i k e l t r e f f ,

235 TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l p a r t i k e l t o t ,
S t r ing startsound , S t r ing hitsound ,
S t r ing totsound , int beben ) {

238

fmagie = magie ;
f schaden = schaden ;

241 fwa f f e = waf fe ;
f r o f = r o f ;
fbez = bez ;

244 f i d = id ;
f b i l d = b i l d ;
fgeschw = geschw ;

247 f p a r t i k e l t r e f f = p a r t i k e l t r e f f ;
f p a r t i k e l t o t = p a r t i k e l t o t ;
f s t a r t s ound = star t sound ;

250 f h i t sound = hitsound ;
f to t sound = totsound ;
fbeben = beben ;

253

i f ( ( b i l d != null ) && ( ! b i l d . equa l s ("" ) ) ) {
TAnimation ani = TSharedObjects . g e tB i ld ( b i l d ) ;
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256 i f ( ani != null ) {
try {
ani . rot i e reFrame ( ) ;

259 } catch ( Exception e ) {
System . out . p r i n t l n ("Fehler in TWaffe: " + e ) ;

}
262 }

}
}

265

/∗∗
∗ Erzeugt e ine neue Waffe aus den Daten e ine s XML−Nodes

268 ∗
∗ @param n Der Node , aus dem die Waffe e r z eug t werden s o l l
∗/

271 public stat ic TWaffe WaffeAusNode (Node n) {
int magie = 0 ;
int schaden = −1;

274 int beben = 0 ;
Waffen waf fe = Waffen . NIL ;
int r o f = −1;

277 St r ing bez = "" ;
S t r ing id = "" ;
S t r ing b i l d = null ;

280 int geschw = −1;
S t r ing s tar t sound = null ;
S t r ing hitsound = null ;

283 St r ing totsound = null ;
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l p a r t i k e l t r e f f =
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . NIL ;

286 TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l p a r t i k e l t o t =
TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . NIL ;

289 // in d i e L i s t e e intauchen
NodeList nds = n . getChildNodes ( ) ;
Node a ;

292

for ( int i = 0 ; i < nds . getLength ( ) ; i++) {
a = nds . item ( i ) ;

295

i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("magie" ) ) {
magie = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

298 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("ID" ) ) {
id = a . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("schaden" ) ) {
301 schaden = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("beben" ) ) {
beben = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

304 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("rof" ) ) {
r o f = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("bezeichnung" ) ) {
307 bez = a . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("bild" ) ) {
b i l d = a . getTextContent ( ) ;

310 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("startsound" ) ) {
s tar t sound = a . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("hitsound" ) ) {
313 hitsound = a . getTextContent ( ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("totsound" ) ) {
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totsound = a . getTextContent ( ) ;
316 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("partikeltreff" ) ) {

p a r t i k e l t r e f f = TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . valueOf (
a . getTextContent ( ) ) ;

319 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("partikeltot" ) ) {
p a r t i k e l t o t = TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l . valueOf (
a . getTextContent ( ) ) ;

322 } else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("geschwindigkeit" ) ) {
geschw = In t eg e r . pa r s e In t ( a . getTextContent ( ) ) ;

} else i f ( a . getNodeName ( ) . equa l s ("waffe" ) ) {
325 waf fe = Waffen . valueOf ( a . getTextContent ( ) ) ;

}
}

328

i f ( ( waf fe == Waffen . NIL) | | ( schaden < 0) | | ( r o f < 0) | |
( b i l d == null ) | | ( geschw < 0)) {

331 System . out . p r i n t l n ("Fehlende Angaben (" + waf fe + ", " +
schaden + ", " + ro f + ", " + b i l d + ", " + geschw + ")" ) ;

return null ;
334 }

i f ( ( b i l d != "" ) && ( ! TSharedObjects . b i l d I nL i s t e ( b i l d ) ) ) {
337 System . out . p r i n t l n ("Bild der Waffe \"" +waf fe + "\": \"" +

b i l d + "\" nicht gefunden." ) ;
return null ;

340 }

i f ( ( s tar t sound != null ) && ! TSound . i nL i s t e ( s tar t sound ) ) {
343 System . out . p r i n t l n ("Fehler in der Waffe \"" + bez + "\": Startsound \"" +

star t sound + "\" nicht gefunden." ) ;
// Hindert n i ch t Waffe an s i c h zu funk t i on i e r en , a l s o we i t e r

346 s tar t sound = null ;
}

349 i f ( ( h itsound != null ) && ! TSound . i nL i s t e ( hitsound ) ) {
System . out . p r i n t l n ("Fehler in der Waffe \"" + bez + "\": Hitsound \"" +
hitsound + "\" nicht gefunden." ) ;

352 // Hindert n i ch t Waffe an s i c h zu funk t i on i e r en , a l s o we i t e r
hitsound = null ;

}
355

i f ( ( totsound != null ) && ! TSound . i nL i s t e ( totsound ) ) {
System . out . p r i n t l n ("Fehler in der Waffe \"" + bez + "\": Totsound \"" +

358 totsound + "\" nicht gefunden." ) ;
// Hindert n i ch t Waffe an s i c h zu funk t i on i e r en , a l s o we i t e r
totsound = null ;

361 }

return new TWaffe (magie , schaden , waffe , ro f , bez , id , b i ld , geschw ,
364 p a r t i k e l t r e f f , p a r t i k e l t o t , s tartsound , hitsound , totsound , beben ) ;

}

367 /∗∗
∗ L i e f e r t den Magiewert , den d i e Waffe absaug t
∗/

370 public int getMagie ( ) {
return fmagie ;

}
373
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/∗∗
∗ Um welche Waffenart hande l t es s i c h ( aus Enum)

376 ∗/
public Waffen getWaffe ( ) {
return fwa f f e ;

379 }

/∗∗
382 ∗ L i e f e r t den Schaden , den d ie Waffe ve rur sach t

∗/
public int getSchaden ( ) {

385 return f schaden ;
}

388 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e Schuss f requenz der Waffe
∗/

391 public int getRof ( ) {
return f r o f ;

}
394

/∗∗
∗ L i e f e r t d i e ID es B i l d e s

397 ∗/
public St r ing ge tB i ld ( ) {
return f b i l d ;

400 }

/∗∗
403 ∗ L i e f e r t d i e F l u g g e s chw ind i g k e i t der Geschosse d i e s e r Waffe

∗/
public int getGeschw ( ) {

406 return fgeschw ;
}

409 /∗∗
∗ L i e f e r t den Typ des P a r t i k e l e f f e k t s , den ein Tre f f e r e ine s
∗ Geschosses d i e s e r Waffe hervorru fen s o l l

412 ∗/
public TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l g e tPa r t i k e lT r e f f ( ) {
return f p a r t i k e l t r e f f ;

415 }

/∗∗
418 ∗ L i e f e r t den Typ des P a r t i k e l e f f e k t s , den ein Abschuss e ine s

∗ Gegners mit einem Geschoss d i e s e r Waffe hervorru fen s o l l
∗/

421 public TPartikelVerwaltung . Pa r t i k e l ge tPar t ike lTot ( ) {
return f p a r t i k e l t o t ;

}
424

/∗∗
∗ L i e f e r t den Name der Waffe , f u e r HUD

427 ∗/
public St r ing toS t r i ng ( ) {
return f bez ;

430 }

/∗∗
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433 ∗ L i e f e r t d i e ID der Waffe , f u e r Savegames
∗/

public St r ing getID ( ) {
436 return f i d ;

}

439 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e ID des Sounds , der beim Abfeuern e ine s
∗ Geschosses mit d i e s e r Waffe g e s p i e l t werden s o l l

442 ∗/
public St r ing getStartSound ( ) {
return f s t a r t s ound ;

445 }

/∗∗
448 ∗ L i e f e r t d i e ID des Sounds , der beim Tre f fen e ine s

∗ e ine s Gegners mit einem Geschoss d i e s e r Waffe g e s p i e l t werden s o l l
∗/

451 public St r ing getHitSound ( ) {
return f h i t sound ;

}
454

/∗∗
∗ L i e f e r t d i e ID des Sounds , der beim Abschiessen e ine s

457 ∗ e ine s Gegners mit einem Geschoss d i e s e r Waffe g e s p i e l t werden s o l l
∗/

public St r ing getTotSound ( ) {
460 return f to t sound ;

}

463 /∗∗
∗ L i e f e r t d i e Anzahl der Ticks , d i e der Bi ldschirm wackeln s o l l ,
∗ wenn ein Gegner mit d i e s e r Waffe abgeschossen wurde

466 ∗/
public int getBeben ( ) {
return fbeben ;

469 }
}
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