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OPIS: F“l
Igrac upravlja zecom koji treba da preskace dolazece

zecCeve. Cilj je da prezivi sto veci broj sekundi u igrici.

Na svakih 20 sekundi menja se pozadina scene, Sto
simulira novi level igrice. Napraviti da ima maksimalno
5 levela igrice.

POSTUPAK:

1) Izbor 5 pozadina

Y o [

# Add Background
Spring Background 3
ﬁ Castle Landscape \ \
. Zeka
@Rl Farm 2 LY

B Desert Landscape gl OmetacZeka
Jungle 2 )&\ ]

2) Izbor likova
e Zec koji skace (Bunny 3)
e Zec koji nailazi (Bunny 6)

Ll

¥ Stage »

3) Promenljive za levele i vreme i njihovi watcheri

BTGRP LY Spring Background 3

forever

=== \REME Watcher »
=== LEVEL Watcher »

EERIUIENY bold || 24 | ArialHelvetica,sans-serif CEICL RN bold | 24 | ArialHelveticasans-serif
set active on [0 to {ZT) set active on [[EX0 to {EE

if ()= remainderof VREME /() ' then

P v 11 ~ reme | 0|

forever forever next background

set label to [[ECY [E(LEVEL © © set label to [JTES) [ VREME © ©

4) Programiranje promene levela i brojanje vremena u liku pozornica
e Pocetno podeSavanje pozornice
e Promena na svakih 10 sekundi i levela i pozadine



e Promena vremena na svaku sekundu

5) PodesSavanje kraja ukoliko se stigne do levela broj 5

Stage » B Stage )

on start
start physics

set gravity to {f) by @E)

if (JE) = LEVEL ) then

set restitution to (i)

6) Podesavanje fizike u pozornici, startovanje fizike, podeSavanje gravitacije i restitucije

»
7) Programiranje ometaca % OmetacZeka »

clone startup

set active {{ZIET)

set static 1T}

show

set rotation style
go tox: @D v-EED

e Pravimo klonove na svakih x
sekundi

e Pri napravljenom klonu, potrebno
je pokretati ga sa desne ivice
ekrana na levo wait | pick random (€} to @& secs

e Na kraju sa leve strane, brisati create clone of (£
napravljeni duplikat

set size to ()%

hide

forever

point in direction [E[T]] degrees
repeat while {{ x position |= R

wait ([} secs
move [} pixels

delete this clone

8) Programiranje zeke

“ Zeka »

e PodesSavanje fizike, klika ili spacea

e PodeSavanje kraja igre ako se dodirne klone drugog lika

e Podesiti visinu skoka u zavisnosti od linear velocity set restitution to (D)

e Ako se skok implementira sa forever i if, ako je pritistunt space, PRI don't rotate |
onda je moguce beskonacno skakanje u vazduhu, bez pada na point in direction ([ degrees
tlo

set density to ([
\\
.. Zeka »
. N Zeka »

when actor collides
when touching clone of [[IITTTEFZIER? occurs

if { key [UCIELY) pressed? or key EZIT) pressed? | then

set linear velocity to )




