Kuglelabyrint spillet

ved Anders Nielsen og Magnus Hansen

Spilbeskrivelse

Spillet gar i al sin enkelthed ud pa at fa en kugle i en labyrint til at komme fra punkt a til punkt b
(som er et hul i labyrinten). I labyrinten er der gange der bestar af veegge, og forhindringer der
bestar af huller, som man ikke ma falde i. Ryger kuglen i et hul (andet end punkt b), starter man
forfra.

Sveerhedsgraden varierer alt efter hvor mange huller der er i spillepladen. For at gare spillet
svaerere, Vil flere og flere veegge blive udskiftet med huller (sa der i den sveereste version af spillet
er der 0 vaeegge og RIGTIG mange huller).

| det spil vi lader os inspirere af, er det selve pladen spilleren bevager, ved at dreje pa nogle
knapper, saledes at den healder i en kombination af x og y aksen. Da vores spil er 2D og ses fra oven
giver det ingen mening at lade spilleren tippe pladen. Spilleren styrer altsa kuglen via piltasterne pa
en stationar plade.

Implementering

Keyboard og muselyttere:

Kuglen skal have en keyboardlytter, der registrerer hvor mange gange (eller i hvor lang tid)
piletasterne er blevet holdt inde for henholdsvis at gge og formindske farten.

Selve start-GUI’en skal have muselyttere sa spillet ved hvor det starter, hvilken sveaerhedsgrad osv.
Et breet: Der skal programmeres grafisk en repraesentation af brettet, og en kugle pa. Vi regner med

at lade brzttet styre hvor mange forhindringer der skal skabes, og skabe selve kuglen nar spillet

startes.
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Udvidelsesmuligheder

- At give kuglen en realistisk fysik, saledes at den reagere som en metal kugle, som triller pga.

tyngdekraften.

- Det kunne veere interessant at udvide spillet med flere kugler, sa det dermed bliver sverere at styre

i forhold til kollisioner og at kuglerne bevager sig i samme retning.

- Breettet i 3d: at vise hvordan brettet tipper (i begge retninger) samtidig med, at der trykkes pa

piletasterne.



