Flappy Bird

1. Wybor duszka (np. papuga) i tta (najlepiej jednolite, mozna zrobié¢ samodzielnie)
2. Zeby uzyska¢ wrazenie ruchu papugi, nalezy zmienia¢ kostiumy:

ZdWSsZe

nastepny kostium

3. Aby nieco utrudnic gre, nalezy stworzy¢ kod powodujgcy opadanie duszka:

kiedy kliknieto
Zawsze
Zmien y o e
ustaw kierunek na @

4. Aby utrzymac duszka na tej samej wysokosci, nalezy wybra¢é klawisz, ktéry spowoduje
uniesienie duszka:

kiedy Klawisz spacja * naciéniety

Zmier y o o
ustaw kierunek na @

5. Tworzymy dwa nowe duszki z pionowg przeszkodga i poziomg podstawg
6. Tworzymy kod dla przeszkody:



kiedy Kliknieto

ustaw x na @

ZaAWSZe

przesun o m krokow
czekaj m sekund

jezeli pozycjax < @ to
zmien kostium na  losuj liczbe od o do o
ustaw x na @

Wracamy do duszka pierwszego i tworzymy kod konczacy gre w przypadku dotkniecia
przeszkody lub podstawy:

kiedy kliknieto
zawsze
jezeli  dotyka przeszkoda pion *+ ? _“to

nadaj komunikat Koniec gry! =

jezeli = dotyka przeszkoda poziom »+ ? _f{o

nadaj komunikat Koniec gry! =

2

Tworzymy kolejnego duszka: plansze z informacjg o zakoriczeniu gry
Przygotowujemy dla niego kod pojawienia sie planszy w przypadku zetkniecia z przeszkodg

kiedy kliknigto kiedy otrzymam Koniec gry!

zatrzymaj wszystko »




