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Strzelanka dla dwoch graczy

Zadanie 5: Strzelanie

Dodanie zmiennej globalnej

W naszej grze pojawia sie problem. Skad pocisk ma wiedzie¢, w ktorg strone
lecie¢? Pocisk nie moze sprawdzi¢ kata nachylenia czotgu (image_angle), bo jest
to zmienna lokalna dostepna tylko wewnatrz czotgu. Musimy zatem stworzy¢
zmienng globalng, ktéra bedzie informowata inne elementy (w tym pocisk), w ktorg
strone obrdcony jest czotg.

o Wejdz do edycji obiektu czotgu. W zdarzeniu <Left> dodaj trzecig akcje.
Bedzie to ustawienie zmiennej global.kierunekl (wymyslonej przez nas), w
ten sposéb, ze bedzie wynosita tyle samo, co kat nachylenia czotgu:

Applies to
@ Self
(7 Other
(71 Object:

vanable:  global kierunek

value  image_angle

Upewnij sie, ze akcja ta jest na koncu.

Events: Actions

selana r| Set variable image_angle to 180

. Start raving i a direction

i <Up
f@' <Right:> el v : global kiemunek toimage_angle
S #Mlenarns

e Doktadnie takg samg akcje dodaj do pozostatych zdarzen: <Right>, <Up>,
<Down>.

e Na poczatku, zanim gracz zaczyna naciskac strzatki, zmienna ta nie jest
zdefiniowana a powinna. Dodaj w czotgu zdarzenie Create, a w nim
réwniez dodaj akcje ustawiania zmiennej global.kierunekl.

Events: Arctions:

éunn Set vanable global kierunek to image_angle
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Definiowanie zachowania pocisku
Zajmiemy sie teraz zachowaniem pocisku.

e Stworz obiekt czerwony pocisk w oparciu o sprajta czerwony _pocisk.
A{-fp Objects
. sciana

BB czenwony_czolg
e cEEnMOny_pocisk

e Co sie dzieje w momencie pojawienia sie pocisku (wyjscia z lufy czotgu)?
Zaczyna on lecie¢ w kierunku wyznaczonym przez czotg (nasza zmienna
global.kierunekl). Dla pocisku stworz zdarzenie Create. W tym zdarzeniu
bedzie testowac, w ktdérg strone ma lecie¢ pocisk.

e Jesli global.kierunek1=0 to znaczy, ze czotg jest obrécony w prawo. Dodaj
akcje testujgcg zmienng i uzupetnij jg nastepujaco:

Events Actions;

§ Ceae I is equal 0.0

Applies to
@ Self

() Other
() Object;

variable;  global kierunek1
value: 0

operation;  equal to

e Pod tg akcjg dodaj akcje poruszania w prawo z predkoscig 4:

Actions:

If global kiemnek iz equal ta 0
Start moving in a direction

Ewents:

Applies ta
@ Self
() Other
(") Object;

(=] )]
Directions: E]@
16

Speed: 4

[T] Relative
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o Nastepnie dodaj akcje testowania zmiennej globalnej dla pozostatych
kierunkow. Jesli global . kierunek1=90, to trzeba bedzie postac¢ pocisk w gore
z predkoscig 4. | tak dalej... Catos¢ powinna wygladac tak:

Events: Actiohz:

If global kierunek iz equal ta 0
Start maving in a direction

If global kierunek iz equal to 30
Start moving in a direchion

If global kierunek iz equal to 180
Start moving in a direction

It global kierunek iz equal ta 270

KA St mowing in a direction
.ﬁ =

e W momencie zderzenia pocisku ze sciang pocisk znika. Dodajmy wiec
zdarzenie kolizji ze sciang, a w nim akcje zniszczenia pocisku:

Ewvents: Actions:

, Create 2J | Destroy the instance

Wystrzat
Pocisk juz wie, co ma robi¢. Musimy go teraz wyrzuci¢ z lufy czotgu.
e Wejdz do edyciji obiektu czerwony czolg i dodaj nowe zdarzenie:
nacisniecie Entera ( &2 Keyboard | <Enter>).
e Znowu musimy zrobi¢ testowanie zmiennych. Jesli czotg jest obrécony w
prawo (image_angle=0) to pocisk musi sie pojawi¢ na prawo od niego (np.
w odlegtosci 16 pikseli na prawo od srodka czotgu). Dodajemy akcje
testowania zmiennej:

Applies to
@ Self

() Other

() Dbject:

vanable:  image_angle
value: 0

operation;  equal to

g

a pod nig akcje tworzenia obiektu dostepng w zakfadce mainl.

e Akcje te uzupetniamy nastepujgco:
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Applies to
| @ ser
(71 Other
(71 Object:

object:  czenwary_pocizk a
w 16
w0

Relative

Co oznacza, ze czerwony pocisk pojawi sie 16 pikseli w poziomie (x) na
prawo do srodka czotgu (Relative = wzgledem srodka czotgu, a nie lewego
gornego kata pokoju).

¢ Pod spodem testujemy czy zmienna image_angle jest réwna 180 (czotg
obrocony w prawg strone), a pod nig akcje tworzenia pocisku 16 pikseli na
lewo od srodka czotgu.

abject: lezenwony_pocizk
w -16
w0

Nie zapomnij o Relative!
e Podobnie robimy ze strzatem w goére
object:  czenwory_pocizk
w 0
v -1
| dot:
object:  czenwory_pocizh
w 0
w16

Cato$¢ powinna wygladac tak:

Ewents: Actions:
y Create IFimage_angle iz equal to 0
b . sclana
Create instance of object czenwony_pocisk
z= <Enter> ! s
S <Lefts If image_angle iz equal ko 180
@ <Up» Create instance of object czenwony_pocisk
a <Right . .
& <Fig IF image_angle is equal ko 90
i Do

Create instance of object czerwany_pocisk.
IFimage_angle is equal to 270
Create instance of obj Jony
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Zapisz i przetestuj gre. Zauwazysz, ze z lufy pocisku wylatuje za duzo pociskow.
Naniesiemy zatem ograniczenie: moze by¢ maksymalnie jeden pocisk na planszy.

e W zdarzeniu <Enter>, na samej gérze dodaj akcje testujgcy ilos¢ pociskow:

Events: Actions:

u Create |f the number of instances iz a value
gh $Ciana - -
. IFimage_angle iz equal ta 0

m <Enters

i <Left>

| Testinsterce Count SR
2 <Up

i <Rlight»

i <Downs

object: fzemwony_pocizk

number: 0

operation:  Equal to

Jesli pociskow jest 0, to mozna strzelac.
e Potrzebne jest jeszcze spiecie pozostatych akcji w blok:

Actiohs:

If the number of instances is a value

s Start of a block

IFimage_angle iz equal to 0

Create instance of object czemnsony_pocisk
Itimage_anale is equal to 180

Create instance of object czenvony_pocisk
IFimage_angle iz equal to 90

Create ingtance of object czenwony_pocisk
IFimage_anale is equal to 270

Create instance of object czenvony_pocisk

S End of ablock

Zapisz i przetestuj gre. Strzelanie powinno dziatac.
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