Arbeitsblatt Scheibenfußball
Ein einfaches »Fußballspiel« mit drei Scheiben wird nach folgenden Regeln gespielt. Die Scheiben liegen auf dem Spielfeld. Nun wird eine Scheibe zwischen den beiden anderen hindurch geschossen, indem man sie mit der Maus anklickt, mit gedrückter Maustaste die Maus entgegen der Schussrichtung von der Scheibe zieht und dann die Maus loslässt. Hat die geschossene Scheibe, die Verbindungslinie der beiden anderen Scheiben um mindestens einen Scheibendurchmesser überschritten, so hat man ein Tor geschossen und darf noch einmal schießen. Allerdings darf mit einer abgeschossenen Scheibe erst wieder geschossen werden, wenn zuvor mindestens einmal mit einer anderen geschossen wurde. 
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	Situation nach dem Schuss mit Scheibe 1
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Die Schussweite soll davon abhängen, in welchem Abstand vom Mittelpunkt der Scheibe die Maus losgelassen wird. Je weiter der Abstand ist, desto weiter soll die Scheibe fliegen. Das Spiel muss neu gestartet werden, wenn eine Scheibe aus dem Spielfeld (Fenster) herausgeschossen wurde.
1) Entwickeln Sie die Klasse Scheibe mit einem Konstruktor, dem das Grafikobjekt, das Mausobjekt und das Zeitmanagerobjekt und in der Programmklasse Scheibenfussball übergeben werden. Schreiben Sie die Methoden setXpos(), setYpos(), zeichneDich() und loescheDich().
2) Schreiben Sie nun den Konstruktor von Scheibenfussball, in welchem Sie die benötigten Objekte erzeugen und die Position der drei Fussballscheiben festlegen.

3) Schreiben Sie in dieser Klasse auch eine Methode starte(), mit der Sie zum Testen nur die Scheiben zeichnen lassen.

4) Ergänzen Sie nun die Klasse Scheibe um eine Variable hatAusgeholt vom Typ boolean, die Sie im Konstruktor auf false setzen und eine Methode holeAus(), die die Mauskoordinaten abfragt, bis die Maus losgelassen wird, wenn sie mit gedrückter Maustaste von der Scheibe gezogen wird, die Variable hatAusgeholt dann auf true setzt, und die Mauskoordinaten mausX und mausY festhält.
5) Entwickeln Sie nun die Methode fliege(), wobei die Schussweite der fünffache Betrag des Abstandes der Maus vom Scheibenmittelpunkt beim Loslassen sein soll. Hinweise: Zur Ermittlung eines Betrages und zur Berechnung einer Wurzel können die Methoden abs() und sqrt() aus der Klasse java.lang.Math benutzt werden. Wenn die Maus vom Scheibenmittelpunkt aus nach links unten gezogen wird, so gilt: xPos > mausX und yPos < mausY. Damit die Scheibe in entgegen gesetzte Richtung fliegt muss xPos schrittweise vergrößert und yPos schrittweise verkleinert werden. Stellen Sie ähnliche Überlegungen für die 3 anderen Zugbereiche an. 
