
Contents at a Glance

About the Author . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . xi

About the Technical Reviewer  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . xii

Acknowledgments  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . xiii

Introduction  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . xv

Chapter 1 Developing Your First Game  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1

Chapter 2 Writing Your First Game, Again  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

Chapter 3 Understanding Object-Oriented Programming 

from the Start . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 89

Chapter 4 More OOPing Around  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 123

Chapter 5 Understanding Polymorphism  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 177

Chapter 6 Using Polymorphism via Interfaces  . . . . . . . . . . . . . . . 209

Chapter 7 Creating Multiplayer Games  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 247

Chapter 8 Using DirectX  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 279

Chapter 9 Learning Other Object-Oriented 

Programming Topics  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 319

Appendix A The Basics of Visual Basic  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 341

Appendix B Using POV-RAY and Moray  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 347

Appendix C Using the BMPStitch Utility  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 357

Index  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 367

v

1143CFMCMP1.qxd  7/8/03  4:55 PM  Page v



http://www.springer.com/978-1-59059-114-7




