OPIS IGRE

V igri Zacarani gozd vitez lovi prijaznega
duhca, ki se naklju¢no premika po gozdu.
Vsaki¢ ko ga vitez ujame, se velikost duhca
nekoliko zmanjsa. Ko ga vitez ulovi desetic,
se duhec obrne proti njemu in ga moc¢no
prestrasi.

Elementi igre

Dejanje

Program napisemo
elementu

- Premika se v vse smeri.
- Upravljamo ga s puscicami na
tipkovnici &,1,>,¢.

Duhec DUheC

- Se naklju¢no premika po odru.

L3 ﬁ
ez | n S

Kadar se Vitez dotakne Duhca, se
Duhec pomanjsa.

Spremenljivka
Rezultat

Steje, kolikokrat se Vitez dotakne
Duhca.

Ciljigre

Ko ima Rezultat vrednost 10,
Duhec zavpije in te prestrasi.

Programiranje igre bova razdelila na naslednje korake:

1. naredila bova figuro Vitez in dolocila njeno gibanje;
2. naredila bova figuro Duhec, ki se bo naklju¢no premikala po prostoru;
3. uvedla bova spremenljivko, ki bo Stela, kolikokrat vitez ulovi Duhca.

.....

na sredini odra, obrnjen v desno. Viteza pomanjsaj na 50 % njegove velikosti.




ko je prtisnjen

obmi se v smen m

pojdi na =: E ¥i B

nastavi velikost na

Kako upravljati figuro v vse smeri s tipkami na tipkovnici, Ze znava. Kar loti se dela.

ko je pritisnjen up a
obmi se v smeri m
premakni se korakow

Da Vitez ne bo obrnjen na glavo, klikni na
gumb samo obraz levo-desno.

=
+]

samao Dbrazeuu—desn -

Duhec. Kot ves, ima figura lahko razlicne pojavne podobe, ki jim reCcemo obleke. Duhec bo imel dve
obleki, prijazno in strasljivo. Klikni na jezicek Obleke in obleko ghost2-a preimenuj v prijazen.

Nova obleka (220 (02D 220

| Izbrisi ghost2-a in napisi prijazen.




Vv

Sedaj klikni na gumb Uvozi EAEEES o= oo Bl in v mapi Domisljija (Fantasy) poisci Se
enega duhca (ghost2-b). Obleko poimenuj strasljiv. Dobila sva obleki prijazen in strasljiv.

Nova ableka (220 (0200 22

prijazen
uredi J Kopiraj Jl0C

strasljiv

Izberi jezicek Skripte in napisi program za naklju¢no gibanje Duhca, ki naj bo podobno gibanju ribic v
nalogi Akvarij.

ﬁ za vedno
Duhec i

premakni se korakow
3

obmi se (¥ izber nakljutno med in I' stopinj
3
odbij se £e =i na robu

E;’:'akaj selund

Dodajva pogoj, ki preverja, ali se Duhec dotika Viteza. Ce je pogoj izpolnjen:
e se Duhec pomanjsa (na primer za 5 enot),
e Duhec skodi stran: premakne se na sredino odra in naredi naklju¢no velik premik med 100 in
200 korakov.

ﬁ se dotika “itez |2

zamenjaj welikost za

3
pojdi na x: m ¥: m
s

premakni se izber nakljuéno med in EHI) korakov

L —

Napisiva Se, kako se Duhec pojavi na odru na zacdetku igre:
e na zacetku naj bo odmaknjen od Viteza, na primer v desnem zgornjem kotu,
e obrnjen v desno,
e pomanjsan na 50 %,
e izbran naj bo videz prijazen.



ko je pritisnjen

obmi se v smeri Elilgd
pojdi na x: VA 150
nastavi velikost na

preklopi na videz prij

ko je pritisnjen

obmi se v smeri Elild
pojdi na x: ¥: il
nastavi velikost na
preklopi na videz prijazen
za wedno
;pren'iakni 58 korakow
obmi se (¥ ! izberi nakljuéno med in I' stopinj
Pudhij se £e 5i na robu
pocakaj sekund
g8 o dotika Vitez
I zamenjaj velikost za
:puidi na x: m ¥ m
premakni se ‘izberi nakljuéno med in " korakow

o

Igra je doslej zelo podobna prejsnji. Vendar pa bo ta igra imela tudi konec. Zakljucila se bo,

ko bo Vitez 10-krat ujel Duhca. Da bova vedela, kdaj koncati igro, bova uvedla spremenljivko, ki bo
Stela, kolikokrat je Vitez ujel Duhca. Izberi skupino Spremenljivke in klikni na gumb Ustvari
spremenljivko.

Brigi spremenljivko

Odpre se pogovorno okno, kamor vpises ime spremenljivke, na primer Rezultat. Ime spremenljivke je
smiselno izbrati glede na to, za kaj jo potrebujes. Ime spremenljivke je lahko napisano z malo ali z
veliko zacetnico. Naceloma ga bova pisala z malo, le v primeru,

da se bo prikazalo na odru, pa z veliko.



Yariable name?
Rezulat] /

® Za vse sprite ) Samo za ta sprite

Kadar sva prepri¢ana, da bo spremenljivko
uporabljala le dolo¢ena figura, izberiva moznost
Samo za ta sprite. V tem primeru morava predvideti,
katera figura bo uporabljala spremenljivko.

Ce izbereva Za vse sprite, spremenljivko lahko
uporabljajo vse figure. Tako ni treba vsega predvideti
vnaprej, vendar pa se pri velikem Stevilu spremenljivk
zmanjsa preglednost.

Izberi moznost Za vse sprite in klikni V redu. Spremenljivka je narejena in prikazejo se ukazi,

ki so vezani na to spremenljivko.

Ed ' Rezulat

nastavi Fezulat |na E

zamenjaj Rezulat |za

pokaéi spremenljivko Rezulat
skrij spremenljivlco Rezulat

Ce odkljuka$ potrditveno polje,
se vrednost spremenljivke
pokaZe na odru.

Spremenljivko morava zdaj le Se pravilno uporabiti:
e spremenljivka mora imeti na zacetku vedno neko vrednost. V najinem primeru 0.
(Duhec se Se ni dotaknil Viteza.);
e (e se Duhec dotakne Viteza, se vrednost spremenljivke poveca za 1.
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nastawi Rezultat

obmi se v smeri EIRS
pojdi na x: VH 150
nastavi velikost na [E5)
preklopi na videz prijazen

za vedno

premakni se korakow
b

obmi se (& | izber nakljuéno med in stopinj
3
odbij 5 £e si na robu

E;’fakaj selund

fe se dotika “itez
| zamenjaj R
:zamenjaj velikost za
’pujdi na x: a ¥: B

premakni se | izber nakljucno med in korakow

Ko je vrednost spremenljivke m enaka 10, se igra konca:
e Duhec se poveca na 100 %,
videz zamenija za strasljiv,
obrne se proti Vitezu in
predvaja zelo glasen in strasen buu in to pove tudi v oblacku;
konca se tudi izvajanje vseh programov, kar omogoca ukaz koncaj vse.

Glasen in strasen buu morava Se posneti. Izberi jezicek Zvoki in klikni na gumb Snema.

() skripte Y obleke ¥ zvoki |
NoVI ZVOok m

Odpre se pogovorno okno Snemalnik zvoka. Klikni na rde¢ gumb in na ves glas zavpij: »Buu.«

Snemalnik Zvoka

Klikni V redu.



Izpide se ime snemam1. Preimenuj ga v Buu. Ce tvoj racunalnik nima mikrofona, lahko zvok uvozis,

podobno kot v igri Akvarij, ali pa na svetovnem spletu poisces kaksen strasen zvok.

Zdaj lahko sestaviva Se koncni ukazni blok.

poiakaj dokler " Rezultat =

nastavi velikost na
preklopi na videz st
obmi se prot  Vitez
predvajaj zwok Buuu

reci za sekund

koncaj vse

lgri dodaj ozadje. Primerno ozadje najdes lahko v mapi Narava (Nature), na primer gozd (woods). V
ozadju se lahko slisi tudi strasljiva glasba. Poisci jo.

Naloga: Naredi podobno igro, kot je Zacarani gozd. V njej naj kuZa lovi kost. (Figure lahko uvozis.) Kuza
naj vsaki¢, ko mu kost uide, dvakrat zalaja. Ko kuza petkrat ujame kost, se ta poveca na zacetno

zamenjaj ucinekk po

velikost, nato pa razpade. Pomagaj si z ukazom iz skupine lzgled



