Igrica 13

OPIS IGRE: Igra se igra u 2 igraca, svaki igrac¢ upravlja
na tastaturi. Na pocetku igre je jedan Suga i juri

drugog lika. Poeni se dobijaju preko sekundi koliko
beze od Suge. Kada se dodirnu drugi igrac¢ postaje XN

Suga. Pobednik je ko izdrzi 15 sekundi da ga drugi ;’ =

igrac juri. ‘
POSTUPAK:

e % 3

1) Izbor pozadine i likova

e Likovisu iz MEDIA LIBRARY dela, little knight i goblin
e Pozadina je po slobodnom izboru

2) Kretanje likova i inicijalne pozicije

e Za neke od njih, kretanje je bilo ugradeno, ali ga je potrebno modifikovati i podesiti likove na
dve razlic¢ite strane ekrana (kretanje je bolje raditi preko osecaja zbog istovremenog
kretanja likova)
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3) Promenljive za poene

e Dodajemo dve promenljive za sve likove
e Poeni Goblin i Poeni Vitez



e Kada se klikne na njih, treba da se doda watcher, kojim se automatski napravi kod, koji je
potrebno editovati
e watcher na sceni pozicionirati na odgovarajucu poziciju
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4) Promenljiva za ¢uvanje informacije o Sugi i logika za
kraj igre

e Promenljiva na pocetku ima vrednost goblin

e Potrebno je na istom mestu da se setuju poeni
na pocetnu vrednost i ispitivanje kraja jer ¢e
inace stalno da se okida kraj ako se na drugom 1 poenilittie knight |1 0 |
mestu podese te vrednosti

5) Logika za setovanje $uge i promena poena if @ poen ktle kaight JRCRVRI poeni gobiin JUREYD) then

e Kada se likovi dodirnu, menja se vrednost
promenljive da predstavlja drugog lika
e Potrebno je dodati ¢ekanje nakon promene vrednosti
promenljive dok se likovi pomere jedan od drugog § goblin »
e Potrebno je da svaki lik izgovara kada je on Suga
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6) Brojanje poena
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e Potrebno je da se stalno Ceka 1 sekunda
e Mora da ide sa if else, inaCe bi se sa dva ifa duplirala
promena suge

7) Dodavanje zvuka u igrici

el Stage »
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