Igrica 18

IGRA: BALONI valicina
OPIS IGRE: Morski jez ima zadatak da poraste do velicCline

150 kako bi pobedio igricu. Njegove bodlje razbijaju

balone i on postaje sve vedi i veci kada probusi jedan

balon. Kada dospe od startne veli¢ine 50 do veli¢ine 150 @
pobedio je. Postoje baloni koji dodaju 5 na velicinu, njih 8,

jedan dodaje 10 a jedan oduzima Zivote (od ukupno 3),

kada balon krec¢e ponovo od svoje pocetne velicine.

IMPLEMENTACIJA E
;
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1) Crtanje pozadine ; 6
1 4x 138
a) Jednostavna pozadina na kojoj se mora 2 - 7
ucratit crni krug odakle ce se radati baloni, ? _
krug mora imati crni okvir, kasnije radi e ) L
detekcije boje, ne sme da ga dodirne jez -
b) Pozadina sa ispisom pobede : : .
¢) Pozadina sa ispisom da je igrac izgubio . '-
d) Pozadine imenovati redom,123 3
9
2) Dodavanje likova -
®
. 9
a) Balon L

i) Podesavanje veliCine
i) PodeSavanje kostima . :
(1) napraviti da imamo 8 kostima u razlicitim 10
bojama ==
(2) Napraviti jedan kostim da je ful siv (on ¢e
donositi negativne poene, ne moze biti crn zbog rupe iz koje se radaju)
(3) Dodati jedan kostim koji je Sareni balon (on ¢e donositi vise od
regularnog balona)
b) Morski jez, podeSavanje veliCine

10

3) Dodavanje promenljivih
a) Velic¢ina i zivoti, globalne promenljive
b) Veli¢ina ¢e da se direkno veze za veli¢inu morskog jeza

4) Programiranje pozadine



Kaja je KNUKHYTO Ha

switch backdropto 1 =

Heka Zivoli v Gyne o

5) Kretanje morskog jeza

Q)
~

Kretanje preko tastature

Imamo pocetnu poziciju i veli¢inu

Jez se konstantno rotira

Ako dodiruje crni krug, smanjuju mu se zivoti i
vrac¢a se na pocetnu poziciju npoweriny sa ()

A=A

NOHABIbLA] 33yBeK

g
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aKOje OyTME UpaMOW v  j& NDUTMCHYTO? - OHOA

e

aKoje  gyrme downamow ¥ je NPUTHCHYTO? . OHpa

NPOMEHH Y 33 m

define reset

Kafa je KNUKHYTO Ha

akoje  mymme right amow v je MPUTMCHYTO? . OHA

NpoMeHH X 33 m

MOHABIL3] 3ayBEK
orper (™ 3a @ CTENeH! :
setsizeto  velicina %

akoje  aymme leftamow +  je npuTMcHyTO? - OHOA

NpOMEHM X 38 m

seisizeto veliCina %

axoje  nommpyje v Gojy |

npomedn Zivoli *+ 3a o

6) Kretanje i programiranje balona

Inicijalna pozicija i podeSavanja preko roze plocice
Original se ne vidi

Duplikati se usmeravaju random

Prikazuje se random kostim

Imena kostima su od 1do 10

f) Kada dodirnu ivicu ekrana, briSe se duplikat

g) Kada se desi dodir, neophodno je ispitivanje
sluCajeva
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i)  Ako ga dodiruje balon 9, smanijiti zivote
i)  Ako ga dodiruje balon 10, povecati velicinu
za 15
iii)  Ako ga dodiruje bilo koji balon, povedati R Pz
veli¢inu za 5
h) Porukom javiti da se resetuje pozicija jeZza kada se
izgubi zivot

NPUKKN

Ka/ja CE NojaBuM K30 YMHOKAK

Kaia Ce NOjaBvM K30 YMHOKAK

NOHABIbA] 3ayBeK
NoHABIbA] 3ayBEK

Wan @ KOpaka

akoje fouching wemya » 7?2

aKko je = touching Pufferfish » ?
akKo je costume name w =° oHAa

npomenn Zivoli + 3a o
ODPHLLIK 0B YMHOMAK

pasmacu  Resetuj =
Y CynpoTHOM

aKo je costume name v

npomenn velicina + 3a @

NpOTHOM
Kafa npumMMM  Resetu] L

npomeHn veliina » 3a o

7) Detekcija gubitka u pozadini 0OPHLLIA OB3] YMHOXAK

Kajia je KIMKHYTO Ha

NOHABIL3] 3ayBeK

switch backdrop to

34yCTaBW CBE w




8) Detekcija pobede u pozadini

switch backdropfo 2 -

9) Ideje za unapredjenje
i) Zvuk
j) Da baloni idu razli¢itom brzinom



