Undvikningsspelet

| spelet kontrollerar du en
figur som forsoker undvika
farliga objekt som faller up-
pifran, i modelspelet spelar
du som en dinosaurie som
undviker meteorer. Models-
pel Dinojen sukupuuttope-|
@ skapare Antonbury.

Spelfiguren

[] Rita eller valj en spelfigur.

[] ge spelfiguren kommandot att satta
rotationsstil vanster-hoger.

[1 Satt spelfiguren att g2 till en passlig plats.

[] Gor sa att spelfiguren ror sig till vanster och hoger med
hjalp av piltangenterna.

[] Forst borde du ha en for alltid slinga sa att olika tangenterna
kan testas.

[1 Om tangenten hogerpil ar nedtryckt da andra x med en positiv
siffra.
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[] Gor en liknande kod for vansterpil.

[1 Satt sa att spelfiguren at samma riktning som den
ror sig.

Fallande objekt

[1 Rita eller valj en figur for de fallande objekten. Kom ihag
att figurerna skall vara riktade at hoger, det vill saga om
du ritar en pil sa skall pilhuvudet vara riktat till hoger.

[1 Dra det ursprungliga objektet till toppen och det

[1 Det lonar sig att en stund innan objekten borjar
falla sa att spelaren hinner bekanta sig med rorelserna.

[ 1 Skapa en klon av objektet efter slumpmassiga tider under
resten av spelet:

[ till mellan -240 och 240.
[ av objektet.
[ en passlig stund. Du kan ocksa valja tiden

sa att spelet blir mera intressant.

[1 Satt klonerna att rora pa sig:

[ maste du ge den en flygriktning, det vill saga
att den nerat. | modelspelet ar riktningen mellan och
grader, men du kan valja riktningen for dina objekt sa att

det passar dit spel.
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[] Efter att du har valt riktningen kan du visa klonen.

[] Klonen maste kommandot frammat den traffar
marken ( -180) far utanfér spelomradet (
2240 240).

L1 Till slut maste

Slutet av spelet

[1 Satt spelfiguren att kdnna igen nagot fallande objekt
den.

(11 slutet av spelet kan du visa nagot meddelande (i mo-
delspelet visas hur lange spelaren Sverlevde) eller byta
kladsel pa spelfiguren.

[1 Om du valjer meddelandet ska du kombinera tva
kommandon och satta de till sdga-kommandot istallet av text.
| forsta textladan ska du skriva “Du klarade dig i ", i nasta
ladan ska du ha och i den tredje ladan ska du skriva “
miljoner ar.” . Observera att du maste skriva ocksa mellanslagen
i textladorna for att ha de pa bada sidor av siffran.

[] spelfigurens rorelser nar spelet ar slut eller
spelet helt.
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Extra

Animera spelfigurens rorelser

Gor olika kladslar for de fallande objekten

Animera de fallande objekten

Lagg till ndgot som spelaren skall plocka upp som faller ner eller dyker upp pd marken

Laga olika typer av fallande objekt med olika egenskaper:

snabbare

storre

explosiva

objekt som byter riktning

- Ge spelaren flera liv

- Ge spelaren poang eller olika powerups:
- en skold
- snabbare rorelser

- férmagan att forstora alla fallande objekt
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