Projekt 8 — Arkanoid

1. Narysuj paletke. Dodaj skrypt, ktory sprawi, ze po kliknigciu zielonej flagi paletka
ustawi si¢ w srodkowej, dolnej czesci ekranu. W petli zawsze ustaw kierunek
duszka na wskaznik myszy. Dodaj instrukcj¢ warunkowa jezeli
odlegtoS¢ od wskaznika myszy > 30 to przesun o 10 krokow
(w przeciwnym razie, gdy dodasz jedynie instrukcje przesun o 10 krokow,
paletka bedzie si¢ dziwnie zachowywac, gdy najedziesz na nig wskaznikiem myszy —
sprawdz to). Aby paletka nie jezdzila po calym ekranie ustaw y na -170.
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2. Rozmie$¢ cegly na ekranie. Narysuj cegle lub uzyj gotowego duszka. Kazda cegla ma
by¢ klonem cegly oryginalne;.




3. Dodaj pitke. Narysuj ja lub dodaj gotowego duszka. Pitka bedzie si¢ poruszaé przez
caly czas. W petli zawsze przesun o 5 krokéw, jezeli na brzegu,
odbij sie. Dodaj instrukcje warunkowa, ktdra przesunie pitk¢ na srodek ekranu w
momencie, kiedy pitka dotknie podtoza. Mozesz do tego uzy¢ pozycji y pitki (nie
moze by¢ ona za mata) lub namalowac lini¢ w dolnej cze$ci ekranu w innym kolorze i
doda¢ bloczek jezeli dotyka tego koloru. Na poczatku ustaw pitke na
srodku ekranu i ustaw kierunek na 135.
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4. Zaprogramuj kolizje pitki z cegla. W skrypcie cegly zaczynajacym si¢ od kiedy
zaczynam jako klon dodaj petle zawsze, w ktorej po wykryciu kolizji z pitka
zostanie nadany komunikat cegta. Nastgpnie klon cegly zostanie usuniety.
Aby cegta nie znikata w zwykty sposéb dodaj jakies efekty graficzne (przyktad
ponizej).

W skryptach dla pitki dodaj skrypt kiedy otrzymam cegita ustaw
kierunek na 180 — kierunek, przesun o 10 krokow.
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5. Zaprogramuj kolizj¢ pitki z paletka. Dodaj zmienng Xpaletki, w ktorej bedziemy
przechowywac¢ wspolrzgdng x paletki w momencie kolizji z pitkag. W skryptach dla
paletki ustaw zmienng Xpaletki na 0, ukryjja. W petli zawsze dodaj
instrukcj¢ warunkowg jezeli dotyka pitki ustaw Xpaletki na
pozycja x, nadaj komunikat paletka.

W skryptach dla pitki dodaj skrypt zaczynajacy si¢ od kiedy otrzymam
paletka. Ustaww nim kierunekpitkina 180 — (kierunek +
((Xpaletki — pozycja x)/2) ) (bloczki dzialajg jak nawiasy). W ten sposdb
kierunek odbitej pitki od paletki bedzie zalezat rowniez od miejsca, w ktoérym pitka
uderzy paletke.
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6. Dodaj efekt graficzny (animacj¢) w dowolnym miejscu. Np. do pitki (gdy spadnie na
podtoze), do paletki (gdy pitka uderzy o podtoze) lub gdziekolwiek, gdy gra si¢
zakonczy albo paletka ztapie spadajacy bonus. Mozesz skorzysta¢ z pomystow:
https://www.youtube.com/watch?v=Fy0aCDmgnxg




