Igrica 16

IGRA: IRVAS | PAHULJE

OPIS IGRE: Irvas skuplja pahulje, a izbegava lopte.
Pahulje mu donose poene, dok mu lopte oduzimaju

« Kraj igre!
Zivote. Irvas ima 3 Zivota na pocetku. Kraj igre je kada Ay

ostane bez Zivota. Irvas treba da sakupi Sto visSe ™~
poena. "

IMPLEMENTACIJA:

e |zaberemo pozadinu i likove

o Pozadina je snezna, potrebno je da imamo dve pozadine
m Tokom igre (imenujemo je brojem 1)
m Na kraju igre (ista, samo da piSe tekst Kraj
igre!) (imenujemo je brojem 2)
o Podesimo veliCinu likova tako da odgovaraju sceni
m Irvas, pahulja, loptica

e Dodajemo promenljive za poene i za zivote i podesimo ih
na pocetne vrednosti u pozadini. Takode, dodajemo ako je
broj zZivota O, treba da se sve zaustavi. U pozadini
programiramo i promenu same pozadine.

e Irvas

o Pocetna pozicija je na sredini ekrana po horizontali ——
a po vertikali je proizvoljna

o Kretanje irvasa je samo levoidesnobez
promene kostima |

e |opta

o Lopta pada sa random pozicije sa vrha
o Pridodiru Irvasa ili donje ivice ekrana,
mora ponovo da se setuje da odozgo

pada —~__
o Uvodimo roze blokove, i pravimo ‘
funkcionalnost kojom se loptica

pozicionira na vrh

L)




define pomeri na vrh define pomeri na vrh

goio Hacymw4aH nonoxaj v golo HacymuuaH nonoxaj «

Mam m KOpaKa

akoje touching Reindeer » 7 _ oHOa akoje fouching Reindeer » 7 _ oHAa

npomeHd  Zivoti « 3a° npomeHd Poeni = 3a°

akoje touching wsM@a + ? _ OHAA akoje fouching wmeMya v 7?7 _ OHOa

pomeri na vrh pomeri na vrh

e Slicno i za pahulju

o Kopirati slagalice od lopte u pahulju
o Promeniti da se dodaju poeni, a ne oduzimaju Zivoti
o lIzbaciti smer pri kretanju i staviti da se kretanje odvija promenom y koordinate

IDEJE ZA NAPREDNE VERZIJE IGRE

Zvuk kada se skupi pahulja

Zvuk kada lopta pogodi irvasa

Zvuk za kraj igre kada se izgube svi zivoti

Pahulje koje donose veci broj poena, manji broj poena
Razlicita brzina padanja pahulje u svakom padu
Razli¢ita brzina padanja lopte u svakom padu



