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Test Je pritisnjena katera od tipk za premikanje
igralca? Ce je, pokli¢i ustrezni podprogram
za premik.
Premakni nasprotnika.
So pobrani vsi predmeti? Ce so, kli&i podprogram
za obradun toék.
Vrni se na Uro.

Za premik bomo morali pripraviti #tiri podprograme (gor, dol,
desno, levo), ki pa bodo imeli enako zgradbo:

Premik Fremakni figuro v ustrezno smer.
Je zadela (= je pobrala) katerega
od predmetov? Ce je, kli¢i ustrezni podprogram.
Je zadela nasprotnika? ce je, kli¢i ustrezni
podprogram.
Vrni se v glavno zanko.
Nasprotnika bomo premikali v eni od stranskih zank. Premikati

se mora tako, da bo preganjal na%fega junaka - se pravi, da mu
bo sledil:

Pregon Izradunaj, v katero smer je treba slediti.
Premakni nasprotnika.
Je zadel igralca? Ce je, kli¢i ustrezni
UOnu1oaﬂliﬂ
‘Je zadel katerega od predmetov? Ce je,
kli¢i ustrezni podprogram.
Vrni se v glavno zanko.

Potrebujemo %e podprograme, ki smo jih Ze omenjalis
— igralec je pobral (zadel) predmet (Zadet),

— igralec je zadel nasprotnika ali obratno (Konec) ,
— nasprotnik je pobral predmet (Minus) ter

— pobrani so vsi predmeti (Obraé&un).

Zadet Zmanj%aj 3tevilo preostalih predmetov.
Poveiaj Ztevilo toé&k.
Vrni se.
Konec Napravi eksplozijo.
Zakl ju&i igro.
<1Jm.ln.
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Minus Zmanj%aj &tevilo preostalih predmetov.
Vrni se.

Obradun Obracdunaj doseZene tolke.
Zakl ju&i igro.
Vrni se.

Igra se bo zaklju&ila, ko bo igralec porabil vsa Zivljenja.

Zakl juéek Obri&i zaslon.
Izpi2i1 doseZene todke.
VpraZaj, ali 2eli igralec %e eno igro.
Ce jo Zeli, pojdi na Zaletek, sicer
kon&aj.

Tako. Napravili smo precejfen korak - naért je pripravl jen.
Oddahnimo si nekoliko in za odmor izdelajmo podote nafih likov.
KakZen naj bo junak, kak#ni naj bodo predmeti, ki jih pobira,
in kakfen naj bo nasprotnik? Vsak od nas bi na ta vprazanja
seveda nafel svojo reditev. Predlagam naj bo glavni junak res
junak, prava podoba Martina Krpana, njegov cilj naj bo, pobrati
vse klijuée na zaslonu:
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Za nasprotnika pa naj bo velika ZuZelka, metulj - 1judoZerec.
Igro bomo popestrili s kankom radunalnifke animacije: metulj
bo letal po zaslonu in zamahoval s krili. Zaradi tega moramo
izdelati ved slific, ki bodo v povezanem zaporedju dale vtis



