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10| Space Junk 20 Punkte

In der Raumfahrt ist auch nicht alles Gold, was glanzt, und nach mehreren heftigen Geld-
strafen wegen Uberschreitung der Lichtgeschwindigkeitsbeschriankung ist Spaceman Spiff so
gut wie pleite. Um etwas Geld zu verdienen und der Enteignung seines Raumschiffes durch
die Kreissparkasse Oyten zu entgehen, verdingt sich Spiff mit seinem Raumsschiff als Welt-
raumpflegekraft.

Die primére Aufgabe von Spiff ist es, alte Satelliten einzusammeln, und der Wiederverwen-
dung zuzufithren. Die Satelliten umkreisen eine zentrale Sonne, deren Schwerkrafteinflufl
das Mandvrieren erschwert. Zum FEinsammeln eines Satelliten fliegt man langsam an den
Satelliten heran, und betétigt den Traktorstrahl.

Je nach Art des Satelliten gibt es verschieden viele Galaktische Euros. Telekom-Satelliten
bringen am wenigsten, militdrische Aufklarungssatelliten etwas mehr, geographische Vermes-
sungssatelliten am meisten. Aber Achtung — auch alte Raumminen umkreisen die Sonne,
und jeder Kontakt mit ihnen ist das Ende.

1. Die Implementierung basiert auf dem in der Vorlesung vorgestellten Raumflugsimula-
tor.

Zuerst implementieren Sie die Sonne, und den Einflufl ihrer Schwerkraft auf das Raum-
schiff. Die Anwesenheit der Sonne bedeutet, dass auf das Raumschiff neben der Trégheit
7 und dem Schub # auch die Schwerkraft Fi; auf das Schiff einwirkt. Damit ergibt sich
die neue Geschwindigkeit des Raumschiffes als

v =T +1+ Fy (1)

Die Schwerkraft ist ein Vektor, der in die Richtung des Mittelpunktes der Sonne zeigt.
Der Betrag des Vektors ergibt sich nach der Newton’schon Gravitationsgleichung: die
Gravitationskraft zwischen zwei Massen m; und ms in der Entfernung r ist

mimes

Fo=G 2 (2)

wobei G die Gravitationskonstante ist. In unserem Fall sind G, m; und ms konstant,
also konnen wir den Betrag der Gravitationskraft einfach als Fz = % annehmen,
wobei K eine globale Konstante ist (ein guter Wert ist K = 150). Damit ergibt sich

die Gravitationskraft als Vektor %
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wobei ¥ = § — p die Differenz zwischen der Position des Schiffes p'und der Sonne § ist,
und |7] deren Betrag.

2. In einem zweiten Schritt implementieren Sie die Satelliten. Am Anfang des Spieles soll
eine zufillige Anzahl (zwischen drei und fiinf) Satelliten ausgewiirfelt werden; Umlauf-
geschwindigkeit, Orbit (Radius der Umlaufbahn) und Typ des Satelliten (Telekomm,
Aufklarung, Geo, oder Raummine) sollen ebenfalls per Zufall bestimmt werden.

Der Traktorstrahl wird aktiviert, wenn eine Taste (z.B. ’’) gedriickt wird, und bleibt
nur fiir eine kurze Zeit (z.B. 10 Ticks) aktiviert. Wenn sich das Raumschiff mit akti-
viertem Traktorstrahl nahe genug einem Satelliten nihert (zum Beispiel unter 10 Pixel
Abstand), dann wird der Satellit eingesammelt, und entsprechend viele Galaktische
Euros zum momentanen Kontostand addiert. Der Versuch, eine Raummine einzusam-
meln, sowie Kollision mit dem Satelliten enden im Totalschaden des Raumschiffs.

Wenn alle Satelliten (aufier den Raumminen) eingesammelt sind, werden wieder neue
Satelliten ausgewdirfelt und dargestellt.

11| Konkurrenz (Zusatzaufgabe) 10 Punkte
Allerdings ist der Wettbewerb im Weltraumpflegegewerbe hart. Ab und zu taucht die Kon-
kurrenz von der Blitzblank GmbH auf, und versucht Spiff die Satelliten vor der Nase weg-
zuschnappen. Noch schlimmer, die Konkurrenz ist mit unangenehmen Photonentorpedos
ausgeriistet, die Spiff in Bedréngnis bringen.

Deshalb muf3 Spiff’s Raumschiff auch mit Photonentorpedos ausgeriistet werden. Es soll nur
ein Photonentorpedo zur Zeit abgeschossen werden konnen; danach miissen die Torpedorohre
erst wieder abkiihlen. Das Photonentorpedo fliegt eine gewisse Strecke (einen halben Mega-
parsec, oder ca. einmal iiber den Bildschirm), bevor seine intrinsische Feldspannung zerfallt
und es sich in reine Energie auflost. Wenn ein Photonentorpedo einen Satelliten trifft, wird
dieser zerstort.

Das zweiten Raumschiffes kann einfach durch Zufallswerte gesteuert werden, oder eine etwas
ausgefeilte Steuerlogik haben, die den Spieler in Bedréngnis bringt; aber auf jeden Fall soll
das Schiff derselben Mechanik wie Spift’s gehorchen. Mit anderen Worten, nur die Winkel-
beschleunigung und der Schub werden gegeben, der Rest wird hieraus berechnet. Optional
konnen Sie auch die Konkurrenz von einem zweiten Spieler (mit entsprechend anderen Ta-
sten) steuern lassen.

Dies Zusatzaufgabe ist freiwillig und fiir Gruppen, die ihren Punktestand noch etwas auf-
bessern mochten. Sie ist zum Bestehen dieses Ubungsblattes nicht nétig.
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