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Poziom testowy

W celu pokazania jak wyglada poziom pod wersje 1.4+ oraz jak dzialajg nowe logiki,
przygotowatem poziom o nazwie !CHTest. WWD.

Jeszcze raz omowig poszezegolne foldery dla stworzonego poziomu:

a) ANIS - pliki .ani. Zostat dodany plik CYCLE300.ani oraz folder NEW, a w nim plik
CYCLE150.ani.

Przvklad uzycia pliku CYCLE300.ani - CUSTOM_CYCLE300 (LEVEL_TORCHSTAND).

Przykiad uzycia pliku z folderu NEW - CUSTOM_NEW_CYCLE150 (LEVEL_HANDS4
w stworzonym poziomie).

b) IMAGES - pliki .omp, .pid, .pcx. Zostat dodany folder SPLASH (jest pusty poniewaz
w La Roca nie mozna zginag¢ od utonigcia). W innym przypadku mozemy uzy¢ domysSlnych
grafik z innego poziomu (nalezy je wtedy skonwertowac) lub stworzy¢ wilasne i je wklei¢ do
tego folderu. Poza wklejeniem grafik nie trzeba nic ustawiac¢. Zostat rowniez dodany folder
NEW, a w nim plik FRAME1.bmp.

Przyktad uzycia pliku z folderu NEW - CUSTOM_NEW (ROBBERTHIEF z poziomu 3-go).

c) LEVEL - jak wyzej, .wav. Foldery, ktore zostaly dodane nalezy traktowa¢ bardziej
jako ciekawostke, poniewaz zwykle uzywa si¢ konkretnych nazw dla folderow i plikow.
Roéznica pomigedzy LEVEL, a IMAGES jest taka, ze w LEVEL, foldery mozemy przypisaé¢
do domyslnych logik, ktore wystepuja w grze.

Przyktad I: uzycie stalaktytu z poziomu 12-tego. Zostal dodany folder PROJECTILES ->
STALACTITE, a w nim grafiki dla stalaktytu. W folderze LEVEL zostaly dodane pliki
STALACTITEHIT2.wav i STALACTITESNAP2.wav. By moc w pelni skorzysta¢ z tego
rozwigzania, nalezy w logice main.lua napisa¢:

function OnMapLoad()
local init = MapAnisFolder(LoadFolder("LEVEL12_ANIS_STALACTITE"),"LEVEL_STALACTITE")
end

Przyktad 2: uzycie RobberThiefa z poziomu 3-go. Zostat dodany folder ROBBERTHIEF oraz
folder ARROW. W tym pierwszym znajduja si¢ nie tylko grafiki, ale rowniez pliki .ani 1
dzwigki. Jest to doskonaty przyklad, poniewaz wystarczy wszystkie pliki wrzuci¢ do jednego
folderu. Dodatkowo nie trzeba nic ustawiac ze strzatami dla tego przeciwnika.

d) LOGICS - pliki .lua. W tym folderze znajduja si¢ wszystkie nowe logiki. Dla
przyktadu dodalem nowg logik¢ o nazwie Test. Jej zadaniem jest stworzenie CrumblingPega
obok pozycji startowej poziomu. Kolejne logiki zostang przedstawione na nastepnych
stronach.

e) MUSIC - pliki .xmi. Plik LEVEL.xmi odpowiada za nowa muzyke¢. Zastgpi on

domyslny soundtrack w poziomie. Zostal dodany rowniez plik NEW.xmi, zostanie on
odtworzony, jezeli staniesz W poziomie obok czaszki (logika NewMusic.lua).
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f) SCREENS - plik .pcx. Zostat dodany plik LOADING.PCX.

g) SOUNDS - pliki .wav. Zostal dodany plik SOUNDI1.wav, a takze folder NEW, a w
nim plik SOUND2.wav.
Przyktad vuzycia pierwszego pliku - CUSTOM_SOUND1 w polu Animation (nad
LITTLEPUDDLE).
Przyktad uzycia drugiego pliku - CUSTOM_NEW_SOUND2 w polu Animation (nad
FLOORCELL).

Jak wida¢ na powyzszych przyktadach, uzywanie nowych dzwickoéw jest proste.

h) TILES - pliki .omp, .pid, .pcx. Do folderu ACTION zostaly dodane dwa pliki:
015.bmp oraz 311.bmp (z poziomu 3-go). W poziomie grafika 015.bmp zostanie wyswietlona
poprawnie. Zamiast nowego 311.bmp zostanie wyswietlona domyS$lna grafika z BASE
poziomu (La Roca). Jezeli nowe grafiki dla kafelkow majg zosta¢ wyswietlone poprawnie,
nalezy nazwac je uzywajac innych nazw niz te, ktore zarezerwowane sg dla domyslnych
kafelkow.

Do folderu NEW zostato dodanych 5 nowych grafik dla kafelkow (z poziomu 2-go). Zostata

dodana nowa warstwa (Z: 8500) by moc je wyswietlic poprawnie bez zmieniania nazw dla
grafik.
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a) Struktura logiki

1 local wvariablel =

function initc(self)

4 gelf.HitBRect = {- P . . }
2 self . .HitTypeFlags = ChjectType.Special
—-—CODE

end

function main(self)

1 if self.5tate == then

11 self.S5tate = —-—self.5tate = wvariakled
12 self.AttackBRect = {- P . . }

13 self.AttackIypeFlags = ChjectType.Player
14 —-—CODE

15 end

16 end

18 function attack(self)

: —-—CODE

20 end

22 Tfunction hit(self)
—-—CODE

] end

Na powyzszym screenie zostala przedstawiona domys$lna struktura logiki. Nalezy te
strukture traktowac jako schemat. Poza gtowna funkcja (main), nie jest konieczne uzywanie
pozostatych funkcji, jezeli nie bedziemy z nich korzystac.

1) Przed funkcjami, mozemy uzy¢ wiasnych, lokalnych zmiennych zapisujac je u gory.

2) Funkcja init(self) - korzystamy z niej, jezeli chcemy ustawi¢ pewne zmienne lub
instrukcje podczas wczytywania logiki i zanim ta logika zmieni swéj poczatkowy stan (0) na
inny.

3) Funkcja main(self) - gtéwna funkcja bez ktorej nowa logika nie zadziata. W niej
znajdujg si¢ gtdbwne zmienne 1 instrukcje.

4) Funkcja attack(self) - w niej zapisujemy zmienne lub instrukcje, ktére zostang
wykonane, jezeli jaki$ obiekt (w tym przypadku gracz) wejdzie w pole dziatania tej funkcji
okreslone w AttackRect.

5) Funkcja hit(self) - w niej zapisujemy zmienne lub instrukcje, ktore zostang wykonane,
jezeli obiekt z ta logika zostanie uderzony (nie tylko). Obszar dziatania tej funkcji ustalamy w
HitRect.

6) Mozemy tworzy¢ wilasne funkcje i odwolywaé sie¢ do nich. Dodatkowo w logice

main.lua mozemy tworzy¢ zmienne i funkcje globalne, z ktorych bedziemy mogli korzysta¢
w nowo napisanych logikach.
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b) Claw inputs - podstawowe

Nazwa Hex Dec

Nic 0 0

Skok 1 1
Uderzenie pigs$cia/noga 2 2

Ostatnio uzyta bron 4 4

Zmiana broni 8 8
Podnoszenie/rzut 20 32

Strzat z pistoletu 40 64
Cios/atak szabla 42 66
Magiczny pazur 80 128
Dynamit 100 256

Atak specjalny 200 512

W lewo 1.000.000 16.777.216
W prawo 2.000.000 33.554.432
W gore 4.000.000 67.108.864
W dot 8.000.000 134.217.728

Nie sa to wszystkie wartosci jakich mozemy uzy¢. Dlatego tez, aby pozna¢ inne, np.
potaczenie ‘W dot’ + “Cios/atak szablg’ (Hex: 8.000.042, Dec: 134.217.794) nalezy:

1. Doda¢ do siebie warto$ci: 134.217.728 + 66 = 134.217.794
2. Skorzysta¢ z funkcji GetInput().

Przyktadowa logika, ktora pozwoli nam poznaé wartosci weiskanych klawiszy:

TextOut (GetInput ()}

1 Tfunction main(self)

end

UWAGA!

Funkcja Getlnput() pozwala pozna¢ wartosci klawiszy, ktore przypisane sg do ruchu czy
innych czynnosci, ktore moze wykona¢ Claw. Nie mozna za jej pomocg sprawdzi¢ wartosci
klawiszy, ktére odpowiadajg za nic.

c) VKeys - klawiatura wirtualna

Funkcja, ktora pozwala uzy¢ dowolnego klawisza z klawiatury nazywa si¢
KeyPressed(arg). Za ‘arg’ czyli argument podstawiamy warto$¢ klawisza w postaci Hex
(heksadecymalnej). Warto$¢ ta mozemy znalez¢ korzystajac ze strony:
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/win32/inputdev/virtual-key-codes
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d) Tworzymy nasza pierwsza logike

Jak wczes$niej wspomnialem, poprzednie logiki oraz te, ktére bedziemy tworzyé beda
znajdowac si¢ w poziomie !CHTest. Logiki bedziemy nazywac¢ kolejno Logicl, Logic?2 etc.

Sposoby dodania nowej logiki w zaleznosci od wybranego edytora:

a) WapWorld - tworzymy nowy obiekt i wpisujemy w polu Logic: CustomLogic, a
nastepnie nazwe np. Logikal w polu Name:.

b) WapMap Beta - wystarczy wybra¢ opcje Custom przy wyborze typu logiki Logic
Type, a nastepnie wpisac jej nazwe w polu Logic.

Nazwa logiki oraz nazwa pliku .lua musi by¢ taka sama. Plik ten mozemy edytowaé
notatnikiem (polecam korzysta¢ z Notepad++).

':-gil:'l
Sl NN T\orzymy obiekt taki sam, jak ten

widoczny na obrazku obok.

Tak prezentuje si¢ logika:

self:AnimationStep()

1 Tfuncticm main (sel1f)

end

Sprawdzmy teraz w grze jak zachowa si¢ ten obiekt. Co si¢ wtasciwie dzieje? Stworzony
obiekt zachowuje si¢ jak obiekt animowany. UtworzyliSmy wlasnie wlasng implementacje
logiki AniCycle ©.

Funkcja AnimationStep() ustawia wiasciwg grafike (pole | w edytorze) dla aktualnie
odtwarzanej animacji. Poniewaz nasza logika (funkcja main) jest wykonywana caly czas,
uzyskujemy ptynno$¢ animacji.

Ale co to wlasciwie znaczy, ze logika jest wykonywana catly czas?

Dopiszemy teraz do naszej logiki nowy wiersz: (migdzy 2, a 3) self.X = self.X + 1. Jak
zachowa si¢ obiekt w grze? Obiekt zaczal przesuwac si¢ w prawo. Wyglada to tak, jakby
oficer tanczyl MoonWalk ©. Poprawmy to ustawiajgc flage Mirror (odbicie lustrzane) w
edytorze (flagi rysowania).
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Ustawiamy flage Mirror we wlasciwosciach,
w stworzonym przez nas obiekcie.

Teraz oficer zwrdcony jest w odpowiednig strong. Dopiszmy w naszej logice kolejny
wiersz: self.DrawFlags.Mirror = true, aby obiekt z ta logikg od razu miat ustawiong flage
Mirror bez ustawiania jej za kazdym razem w edytorze.

Mozemy rowniez ustawi¢ za pomoca kodu grafik¢ i animacj¢ dla obiektu. Najpierw
wyczysémy te pola w edytorze. Skorzystamy z dwoch nowych funkcji: Setlmage() (ustawia
grafike) oraz SetAnimation() (ustawia animacje). Tak powinna wygladaé¢ nasza logika:

1 fonection main{self)

2 self:AnimationStep ()

g self.X = self.X +

3 self.DrawFlags.Mirror = true

< self:SecImage ("LEVEL OFFICER")

D gelf:Secthnimation("LEVEL COFFICER ADVANCE™)
end

SprawdZzmy w grze jak zachowa si¢ stworzony przez nas obiekt.

Cos$ jest nie tak ®. Dlaczego obiekt juz si¢ nie animuje?

W kodzie pojawit si¢ pewien problem logiczny. Wczesniej napisalem, Zze nasza funkcja
dziata przez caly czas. Oznacza to, ze kod bez przerwy probuje odtworzy¢ animacje
LEVEL OFFICER_ADVANCE, rozpoczynajac ja od poczatku!

Co z tym mozemy zrobi¢?
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Tworzac nowa logike dla obiektu, pewne rzeczy chcemy wykonaé/ustawic tylko raz tzn.
zainicjalizowaé. Skorzystamy z poznanej wczesniej funkcji init(self). Dopiszemy teraz te
funkcje (nad gtowna funkcja) 1 przeniesiemy do niej 3 elementy: ustawianie grafiki, animacji i
flagi rysowania Mirror. Po wykonaniu tych czynno$ci nasza logika powinna wygladac¢ tak:

1 Efunction init(self)
2 self:SetImage ("LEVEL OFFICER™)

H self:SethAnimation ("LEVEL OFFICEER ADVANCE™)
4 gelf.DrawFlags.Mirror = true

£ - end

& [function main(self)

7 self:AnimationStep()

i zelf.X = self.X + L

—end

Jezeli wszystko dobrze napisates, gratuluje! Oficer znow jest animowany ©.

A co jesli chcielibySmy mie¢ mozliwos¢ ustawienia grafiki i animacji, ale takze zeby
logika ustawiata te pola domyslnie, jezeli zapomnimy ustawi¢ je w edytorze? W tym
przypadku skorzystamy z instrukcji warunkowych.

a) Najpierw napiszemy warunek dla domyslnej grafiki: if self.Image == nil then (jezeli
nie wybraliSmy grafiki to). Ten warunek zapisujemy nad funkcja ustawiajaca grafike. Na
koniec musimy domkng¢ ten warunek piszac end pod tg sama funkcja.

b) Drugi warunek dla domyslnej animacji bedzie wyglada¢ nastgpujaco: if
self. Animation == nil then (jezeli nie wybrali$my animacji to). Ten warunek zapisujemy nad

funkcja ustawiajacg animacje¢. Ten warunek rowniez musimy domkngé stowem end.

UWAGA!

Poziom oraz logiki testowane sg na wersji CrazyHook v1.4.4.4. Oznacza to, ze warunek dla
domyslnej animacji wyglada inaczej. W starszych wersjach gry warunek ten wyglada
nastepujaco: if self._Animation_ == 0 then.

Jezeli wszystko napisate$ dobrze, logika powinna wygladac tak:

1 Efuncticm init (self)
= if self.Image = nil then
self:SetImage ("LEVEL OFFICER")

end
= if self.hinimation == nil then
self:Setinimation ("LEVEL OFFICEER ADVANC

&noLn s

e end
self.DrawFlags.Mirror = true
—end
10 [ funetion main (s=1f)
11 self:AnimationStep()
12 self.X = self.X + .
13 —end

[T =]
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Wstawimy teraz drugiego oficera o tej samej wspotrzednej X znajdujacym si¢ nad
pierwszym oficerem. Bedzie on korzystat z tej samej logiki co pierwszy oficer. Zrobimy sobie
taki maty wyscig oficerow ©. Zmodyfikujemy troszke nasz kod. Zamiast self.X = self. X + 1
zmienimy na self.X = self.X + self.SpeedX. Jak juz si¢ domyslasz, sami bedziemy mogli
ustala¢ warto$ci dla poruszania si¢ obu oficerow.

Whpisujemy w edytorze dla pierwszego oficera w polu SpeedX wartos¢ 1, a dla drugiego
oficera warto§¢ wynoszaca 2. Ostatnim krokiem bedzie ustawienie dla drugiego oficera
animacji LEVEL_OFFICER_FASTADVANCE (w edytorze). Po ustawieniu wszystkiego
wlacz poziom i sprawdz, ktory oficer pierwszy dotrze do flagi i wygra wyscig ©.

Jak na razie nasi oficerowie szli tylko w prawo. Sprobujmy ograniczy¢ obszar przesuwania
si¢ obiektow ustawiajgc pola: XMin i XMax (w edytorze):

Min -max rect Mozemy wartosci wpisa¢ recznie lub klikng¢
o w przycisk Pick i wybra¢ XMin i XMax za
pomocg myszki.

Ustawmy dla obu oficerow te same wartosci XMin i XMax. Zobaczmy co si¢ stanie.
Oficer, gdy doszedt do XMax nie zareagowat - poszedt sobie dalej. Dlatego tez musimy
uzupetni¢ logike o nowe instrukcje. Powiedzie¢ mu co ma zrobié, gdy dojdzie do granicy ©.
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Zanim przejdziemy do naszej logiki, popatrz na ponizszg tabele. Jest to przyktad jak
zapisywac stany dla logiki, a takze co mozemy wstawi¢ po drugiej stronie rownania.

EHif self.5tatce == | then Elif =elf.S5tate =— GOING RIGHT then
self.X = self.X + L self.X = self.X + 1
elseif self.State == 2 then elseif self.S5tate == GOING_LEFT then
gelf.X = self.X - L zelf.X = self.X - L
elseif self.S5tate == - then elseif self.S5tate == GOING_DOWHN then
self.¥ = self.Y + L self.Y = self.¥ + L
elseif self.State == £ then elseif self.S5tate == GOING UP then
= gelf.¥ = s2lf.¥ - L - zelf.Y = s2lf.¥ - L B

Po lewej stronie tabeli zostaly uzyte liczby. Jest to dobra opcja, jezeli nasza logika jest
krotka i nie jest zlozona. Jednak korzystajac ze zmiennych lokalnych (po prawej stronie
tabeli) bedziemy mogli napisa¢ kod, ktory jest bardziej czytelny. Takie etykiety dadzg nam
informacje za co odpowiada konkretny stan logiki.

Zapiszmy zatem nad funkcja init(self): local GOING_RIGHT = 0, a wiersz nizej local
GOING_LEFT = 1. Stowo local przed nazwa zmiennej oznacza, ze bedziemy mogli uzy¢ tej
zmiennej tylko w okreslonym bloku naszej logiki. Oznacza rowniez, ze zmienna uzywana jest
tylko wtedy Kiedy jej potrzebujemy.

Napiszemy teraz warunek, od ktorego bedzie zaleze¢, w ktora strong skierowany bedzie
oficer, kiedy nasza logika zostanie wczytana. W funkgcji init(self) dopiszmy: if self.Direction
== 0 then, a nastgpnie kolejne wiersze tak jak na ponizszym screenie:

1 local GOING RIGHT = O

2 local GOING LEFT = L

3 function init(=self)

E if self.Image == nil then

B b end

7 = if szelf.hnimation == mnil then
8 self:SetAnimation ("LEVEL CFFICER ADVANCE")
) b end

10 [H if zelf.Direction == 0 then

11 self.State = GOING RIGHT

12 else

13 self.State = GOING LEFT

14 - end

15 self.DrawFlags.Mirror = trme

1 —end

A czym wlasciwie sg te ’stany”?

Intuicyjnie mozemy stwierdzié, ze stan logiki odpowiada na pytanie ”co w tej chwili robi
obiekt?”. Obiekt, dla ktorego piszemy logike bedzie wykonywa¢ dwie rzeczy: przesuwac si¢
w prawo oraz w lewo. Od nas zalezy z ilu stanow bedzie korzysta¢ logika. Jeszcze raz
zaznacze, ze obiekt z logika po wczytaniu ma stan = 0. Funkcja init() to nic innego jak stan
zerowy, w ktorym zapisujemy to co dla domyslnych logik ustawiamy w edytorze.

PrzejdZzmy do glownej funkcji naszej logiki 1 zapiszmy warunek, zeby oficer szedl w
prawo, gdy stan logiki = GOING_RIGHT, a takze warunek dla chodzenia w lewo.
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1 fonction main(self)
18 self:AnimationStep()
15 if self.S5tate == GOING_RIGHT then
20 self.X = gelf.X + self.SpeedX
21 elseif self.S5tate == GOING_LEFT then
22 self.X = self.X - self.SpeedX
23 end
24 end
Jeste$my coraz blizej napisania pelnej logiki ©.

Teraz czeka na nas zadanie podobne do poprzedniego. Musimy zapisa¢ warunki, ktére
powiedza oficerowi, ze musi zmieni¢ kierunek marszu:

a) Pod wierszem self.X = self.X + self.SpeedX napiszemy pierwszy warunek: if self.X
>= self. XMax then (jesli obiekt osiggngtl wartos¢ X wigkszg lub rowng XMax to ). Pod
warunkiem zmieniamy stan logiki: self.State = GOING_LEFT, a linijk¢ nizej zmieniamy
flage Mirror na false.

b) Pod wierszem self.X = self.X - self.SpeedX napiszemy drugi warunek: if self.X <=
self.XMin then (jesli obiekt osiagnat wartos¢ X mniejsza lub rowng XMin to ). Teraz
pozostaje nam zmieni¢ stan logiki oraz flagg Mirror na przeciwng. Cata logika powinna
wygladac¢ nastepujaco:

1 local GOING RIGHT =
2 local GOING LEFT =
funection init(self)
E if self.Image == nil then
self:S5etImage ("LEVEL OFFICER"}

= end

7 = if self.Animation == nil then

B self:Setinimation{"LEVEL OFFICER RDVANCE"™)
B end

10 = if self.Direction == then

11 self.S5tate = GOING RIGHT

12 else

13 self.S5tate = GOING LEFT

- end

self.DrawFlags.Mirror = true

16 —end

1 function main(self)

11 self:AnimationStep ()

15 if self.5tate = GOING RIGHT then
20 self.X = self.X + self.SpeedX
21 —] if self.X >= self.XMax then

22 self.5tate = GOING LEFT

23 self.DrawFlags.Mirror = false
24 - end

25 elseif self.S5tate == GOING_LEFT then

26 self . ¥ = self.X - self.SpeedX

27 = if self.X <= self.XMin then

28 self.5tate = GOING RIGHT

25 self.DrawFlags.Mirror = trume
g = end

31 - end

2 —end

Sprawdzmy czy wszystko dziala...
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Gratulacje!

Potrafisz stworzy¢ obiekt, ktory jest animowany, porusza si¢, a takze wykorzystuje stany.
Poznale$ sposob jak ustawia¢ wtasng lub domysing grafike/animacje oraz jak zmienia¢ flagi.

Zadanie domowe
v Napisz logike, ktora sprawi, ze obiekt bedzie porusza¢ sie nie tylko w poziomie, a kiedy
zmieni si¢ stan logiki, zostanie rowniez zmieniona grafika. Dodaj warunki na wypadek,

gdybys$ zapomniat ustawi¢ granice dla poruszajacego si¢ obiektu.

v'v' Zadanie dla ambitnych. Napisz logike podobng do Logicl, ktéra nie bedzie korzysta¢
z funkcji init(), a takze nie bedzie korzysta¢ ze zmiennych lokalnych.
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e) Oficer upuszczajacy skarby oraz funkcja CreateObject

Druga logika bedzie wykorzystywaé nowe funkcje. Nauczysz si¢ tworzy¢ bardziej ztozone
rzeczy. Naszym zadaniem bedzie stworzy¢ obiekt (oficer), ktory bedzie animowany 1 wykona
nowe czynnosci. Cele do zrealizowania:

a) oficer dochodzi do granicy i wykonuje nowg animacje
b) zostaje upuszczony pienigzek, a nastgpnie zmieniamy go na inny dowolny skarb

c) zapomocg funkcji CreateObject tworzymy CrumblingPega, by przejs¢ dalej

Tworzymy nowy obiekt, najlepiej blisko miejsca, gdzie zaczynamy poziom. W edytorze
ustawiamy wartos¢ pola SpeedX = 1, warto$¢ pola XMin taka sama jak wspotrzedna X
obiektu, a warto$¢ pola XMax konczaca si¢ nad obiektem FLOORCELL, ktory jest juz
wstawiony do poziomu. Sa to ustawienia preferowane, aby skupi¢ si¢ tylko na nowych
rzeczach.

W naszej logice ustawiamy grafike¢ oraz animacj¢ dla chodzenia. W tym przypadku oficer
przejdzie si¢ tylko raz w prawa stron¢. Napisz warunek, tak jak poprzednio, ze jak oficer
dojdzie do XMax to nastgpi zmiana stanu na kolejny, a takze zostanie zmieniona animacja na
LEVEL_OFFICER_STRIKE. Przyktad logiki:

1 function main{self)
self:AnimationStep ()

if self.S5tate == then

4 zelf.5tate, self.DrawFlags.Mirror = 1, true

5 self:SetImage ("LEVEL OFFICER™)

& self:SetAnimation ("LEVEL OFFICER FRSTADVLHNCE™)

7 e end

B = if self.S5tate == then

2 E self.X = self.X + self.SpeedX

10 = if zelf.X >= self.XMax then
11 zelf.5tate =
12 self:SetAnimation ("LEVEL OFFICER STRIEE")
13 = end
14 o end
15 —end

Jak widzisz powyzej, przy stanie logiki = 0 nastgpuje ustawienie podstawowych

elementow. Zostat wprowadzony krotszy zapis w wierszu nr 4. Nie musisz go stosowac, ale
warto zapamigtac, ze istnieje taka mozliwos¢.

Co wtlasciwie si¢ stato? Oficer doszedl do granicy i wykonat nowa animacj¢. Dopiszmy
kolejng zmiang stanu i nowa funkcje DropCoin() przy zmianie stanu logiki na wartos¢ 3.

UWAGAI

Gdy chcemy uzy¢ zmiennej stawiamy kropke po stowie self, natomiast gdy chcemy uzy¢
funkcji to stawiamy dwukropek po stowie self.
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Dodali$my upuszczenie pienigzka. Co jesli chcielibySmy, aby oficer obrocit si¢ po
wykonaniu animacji, a pienigzek zostat upuszczony w konkretnym momencie?

Najpierw sprawdzmy w edytorze, ktérej klatki animacji powinni§my uzy¢. Ta z numerem
204 bedzie idealna. Musimy dopisa¢ do warunku przy zmianie stanu z 2 na 3 stowo and, a po
nim drugi warunek: self.l == 204 (czy klatka animacji = 204). Oznacza to, ze oba warunki
muszg by¢ spetnione jednoczes$nie. Dopiszmy tez, ze musi zosta¢ zmieniona flaga Mirror. Tak
powinien wyglada¢ powyzszy warunek:

15 if self.S5tate == and self. T = then

1la self.State, self.DrawFlags.Mirror = 2, false
17 gelf:DropCoin ()

118 end

Dlaczego oficer obrocit si¢ w potowie wykonywanej animacji?

Wyglada na to, ze musimy zmieni¢ warunek. Powinien on brzmie¢ “czy animacja
wykonata si¢ do konca?”. Zamiast self.l == 204 uzyjemy self._unkn_bool2 ~= 0. Tym razem
moneta wypadta dopiero po wykonaniu catej animacji. Na razie nie przejmuj si¢ tym jak ten
warunek wyglada ©.

Co jesli chcemy, aby zostal upuszczony inny skarb? A moze ten sam, ale w miejscu, gdzie
oficer ”uderza” szablg? Do tego bedziemy potrzebowaé funkcji CreateGoodie(table). Usun
funkcje DropCoin() i zastap ja tym wierszem: CreateGoodie {x=self.X, y=self.Y, z=self.Z,
powerup=33}. Jak mozesz zaobserwowac, ta funkcja pozwala nie tylko wybra¢ skarb, ale
takze ustawi¢ wspotrzedne X, Y, Z. Dodatkowo nie musisz pisa¢ stowa self w tym wierszu.
Sprobujmy ustawi¢ wypadanie pienigzka. Ponizej mozesz zobaczy¢ logike:

self:AnimationStep ()
if self.State == then
self.5tate, self.DrawFlags.Mirror = 1, trme

self:SecImage ("LEVEL OFFICER")

self:Sethnimation ("LEVEL CFFICER FASTADVANCE"™)

1 Efunction main(self)

- end

—| if self.State == then

E gelf.X = self.X + self.SpeedX

—| if self.¥ »>= self.X¥Max then

11 gelf.5tate =

12 self:SetAnimation ("LEVEL OFFICER STRIEE")
13 - end

] end

if self.State =— and self. unkn bool2 ~= then

1& self.5tate, self.DrawFlags.Mirror = =, false

1 CreateGoodie {x=self.X+ , y=self.¥- , Z= , powerup=31:}
18 B end

15 -end

[}

v otn
{1l
=T
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Twoim nastgpnym zadaniem bedzie napisanie logiki, ktora pozwoli nam oming¢ kolce,
ktore zapewne zauwazyle$S juz w poziomie. Dodamy ja w poblizu flagi oznaczajacej
Checkpoint. Na poczatku, w gléwnej funkcji ustawimy obszar, w ktory bedziemy musieli
wejsé, a takze zmienng, ktora wykryje, ze to wlasnie gracz wszedt w ten obszar. Nie jest to
konieczne, ale dla tego przykladu ustawimy obrazek dla Logic3.

Standardowo zmieniamy stan logiki na 1, jako obrazek wybralem zwyktego Catnipa. W
kolejnym wierszu napiszmy self.AttackRect = {-32,-32,32,32}. W ten wlasnie sposob
okresliliSmy obszar, w ktérym musimy si¢ znalez¢.

Wartos$ci, ktore wpisujemy w nawiasie klamrowym: ile pikseli w lewo od $rodka obiektu
(Left), ile pikseli do gory od srodka obiektu (Top), ile pikseli w prawo od srodka obiektu
(Right), ile pikseli w dot od $rodka obiektu (Bottom).

W wierszu ponizej dopiszmy self.AttackTypeFlags = ObjectType.Player. W ten sposéb
ustawili$my, ze gracz bedzie mogt aktywowac logike. Zwrd¢ uwage, ze po prawej stronie, po
kropce mamy zapisane Player. Mozemy zmieni¢ na inny obiekt, np. na Enemy i to wlasnie
przeciwnik bedzie mogt aktywowac logike. To co mozemy wpisaé po kropce znajduje si¢ na
samym poczatku pliku CrazyHook.lua (ObjectType) znajdujacym si¢ w glownym katalogu
gry. Pod stowem end konczacym gtéwng funkcje logiki, napiszmy funkcje attack (struktura
logiki - strona 4-ta). Tak powinna wyglada¢ napisana przez nas logika:

1 Efunction main(self)

2 if self.5tate = then
self.S5tate =
4 self:SetImage ("GRME CATNIFS NIFL")
= self.AttackRect = {-22,-322, ' 1
& self.ActcackTypeFlags = CObjectType.FPlayer

- end
-end
El funetion attack(=seslf)

11 —end

Teraz napiszmy funkcj¢ CreateObject wewnatrz funkcji attack.
CreateObject {x=self.X, y=self.Y, z=self.Z, logic="CrumblingPeg”, image="LEVEL_CRUMBLINGPEG”}.

X, Y, z to wspotrzedne dla nowego obiektu, logic to nazwa logiki, a image to obrazek dla

nowego obiektu. Zmiehmy wspotrzedne, zeby obiekt pojawit si¢ nad kolcami. Sprawdzmy jak
zadziata nasza logika.

Dlaczego pojawito tak duzo CrumblingPegoéw, a nie tylko jeden?

Mozemy ten problem rozwigza¢ na dwa sposoby:

1. Wewnatrz funkcji attack zmieniamy stan logiki na 2.

= function attack({self)

10 if self.S5tate == then

11 self.State =

12 Createfbject {x= , V= , Z= » logic="CrumklingPeg", image="LEVEL CRUMELINGFEG"}
13 end

14 end
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2. Wpykorzystujemy metode Destroy(), by zniszczy¢ nasza logike.

CreateCbject {x== . V= ., EZ= » logic="CrumblingPeg", image="LEVEL CRUMBLINGFEG"}
self:Destrov()

function attack(self)
12 Tend
Tym razem pojawit si¢ tylko jeden CrumblingPeg ©.
Sprobujemy teraz uzy¢ innej logiki, aby omina¢ kolce i nie da¢ si¢ zabi¢. Wpiszmy logike
Elevator, zmiehmy obrazek, a po nim zapiszmy SpeedX = 200, XMin = 1800, XMax = 1840.

(XMin i XMax zaleze¢ bedzie od tego, jakie wpisates wspotrzedne w CreateObject). W razie
watpliwosci screen z poprawnym kodem znajduje¢ si¢ ponize;j:

Createfbject {x= P Y= . Z= » logic="Elevator"™, image="LEVEL ELEVATORS", SpeedX= , XMin= . XMax= 1
Tym razem pojawila si¢ platforma, z ktorej mozesz skorzysta¢ i zdoby¢ czaszke jako

nagrodg. Jak widzisz, pisanie logik nie jest takie trudne i nie potrzebujesz przeznaczaé zbyt
wiele czasu.

Gratulacje!
Potrafisz stworzy¢ obiekt upuszczajacy rdzne skarby, a takze dowiedziates$ si¢ wigcej na temat
animacji. Wiesz juz jak uzywaé¢ metody CreateObject oraz jak aktywowaé logike w
okreslonym obszarze.

Zadanie domowe

v" Napisz logike (obiekt), ktora bedzie upuszczaé losowe skarby w losowych miejscach w
poziomie jezeli wejdziesz w obszar aktywowania.

v’ Napisz logike (obiekt), ktora bedzie przy kazdym uruchomieniu poziomu poruszaé sie w
losowym kierunku. Niech co okreslong ilo$¢ pikseli zmienia swoj stan i animacje. Aby stan
zmienil si¢ na kolejny, animacja musi wykonac si¢ do konca.

v'v' Zadanie dla ambitnych. Napisz logike, po wejsciu w obszar aktywowania zostanie

stworzona nowa Customowa logika (ustaw jej dowolng grafike), a ta niech zostanie
zniszczona, jezeli gracz oddali si¢ od niej na odleglos¢ wigksza niz 100 pikseli.
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f) Pobieranie czasu oraz uzywanie metody KeyPressed

W ostatniej cze$ci tego dokumentu naucze ci¢ postugiwaé si¢ czasem oraz uzywania
innych klawiszy niz te, ktore sg “dostgpne” w funkcji Getlnput. Wykorzystamy zdobyta juz
wiedze, polaczymy to co juz wiesz z czym$ nowym. Do zrobienia:

a) stworzy¢ nowy rodzaj Elevatora (platformy), zmiana stanu po okreslonym czasie
b) zamieni¢ napisany Elevator na inny obiekt

C) stworzy¢ obiekt, ktorym bedziesz mogt sterowaé

Zaczynamy od gtéwnej funkcji. Ustawmy grafike dla naszej platformy oraz
wykorzystajmy self.HitRect, a takze self.ObjectTypeFlags, aby zamieni¢ obiekt w co$ na
czym postawimy Clawa. Od razu pewnie zauwazytes, ze nie korzystamy z self.HitTypeFlags.
Musimy ustawi¢ typ obiektu na Special, aby wszystko zadziatato prawidtowo. Sprobuj teraz
napisac t¢ logike, a w razie problemu zobacz ponizszy screen:

1 function main{=s=1f)

2 if self.5tate == then
3 self.5tate =
4 self:SetImage ("LEVEL ELEVATORS")
5 self . HitRect = {-32,-%2, (3}
G self.CbhjectTypeFlags = ObjectType.Special
T end
end

Nasza logike wstawiamy obok ztotej flagi (wskocz w Warp). Na platformie mozemy juz
sta¢, ale na razie stoi ona w miejscu. Prawdopodobnie juz wiesz czego uzy¢, by wprawi¢ w
ruch nasz Elevator. Napiszmy warunek, ze ruch nastgpi dopiero, kiedy na nig wskoczymy.
Wykorzystamy metode Object:IsBelow(object). Pierwsze stowo ”Object” oznacza, na
ktorym obiekcie bedziemy sta¢, a drugie stowo “object”, oznacza obiekt stojacy na tym
pierwszym.

Innymi stowy napiszmy self:1sBelow( GetClaw() ). W tym wypadku self to nasza
platforma, a funkcja GetClaw() oznacza Clawa. Ponizej mozesz zobaczyé poprawnie
napisany warunek:

self.X = self.X +

B if self.S5tate =— and self:IsBelow(GetClaw()) then
1 end
end

Sprawdzmy jak zadziata logika.

Platforma zaczeta poruszac sig, ale Claw z niej spadt, dlaczego?

Problem polega na tym, ze nie ustawiliSmy w logice, aby wraz z platformg poruszat si¢
Claw. Wystarczy dopisa¢ pod warunkiem self.MoveClaw = 1 (lub inna warto$¢, ktora jest
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dodawana do self.X). Pamigtaj, aby wartosci byly takie same, inaczej bedziesz musiat
kontrolowa¢ ruch Clawa.

Przerobimy teraz troch¢ drugi warunek. Napiszmy, ze jak Claw stanie na platformie, to
zmieni si¢ jedynie stan logiki. Dopiszmy kolejny warunek i tam napiszmy, aby platforma
poruszata si¢. W taki sposob stworzymy logike TriggerElevator.

Dopiszemy po pierwszym warunku dwie zmienne, self. XMax = self.X + 250 oraz
self.StopTime = 0. Pierwsza to po prostu oznaczenie granicy XMax dla platformy, a drugiej
uzyjemy za chwile. Proponuje, aby logika znajdowata si¢ we wspotrzednych X: 3470 i Y:
5240. Pod ostatnim warunkiem, dopiszmy zmian¢ stanu logiki, kiedy platforma osiggnie
XMax. Jezeli masz jakie$ watpliwosci, skorzystaj z ponizszego screena:

if self.S5tate == then

3 zelf.S5tate =

5 self.XMax = self.X +

5 gelf.StopTime =

7 self:S5ectImage ("LEVEL ELEVATORS™)

7 self.HitRect = {-32,-3,3¢6,3}

1 Efunction main(self)

self.ChijectTypeFlags = ChjectType.Special
E end
10 = if =zelf.5tate = and self:IsBelow(Getllaw()) then
11 self.S5tate =
12 e end
13 = if self.State == then

14 self.MoveClawX =

15 self.X = self.X +

16 = if self.X »= self.X¥XMax then
1 self.State =

18 e end

159 = end

Sprawdzmy czy wszystko dziala jaka nalezy.

Platforma przestata si¢ poruszaé, gdy stan zmienit si¢ na ostatni, ale Claw nie i
spadt na kolce ®, dlaczego?

Mozemy temu zaradzi¢ dopisujac pod self.State = 3 wiersz self.MoveClawX = 0. Teraz
Claw nie bedzie si¢ porusza¢ w osi poziome].

Dopiszmy kolejny warunek, w ktorym platforma zacznie porusza¢ si¢ do gory. Wiesz juz
co napisa¢, by Claw poruszat si¢ tak jak platforma. Nastgpnic w pierwszym warunku
zapiszemy zmienng self.YMin = self.Y - 500. Dodajmy tez warunek, aby platforma
zatrzymala si¢, gdy osiggnie YMin. Logika obecnie powinna wyglada¢ tak (nastepna strona):
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1 function main(self)

E if self.5tate =— then
3 self.S5tate =
4 self.¥Max = self. X +
5 self.YMin = se1f.Y -
B self.S5topTime =

7 gelf:SetImage ("LEVEL ELEVATORS™)

B self.HitRect = {- =3, 2}

2 self.CbjectTypeFlags = ChjectType.S5pecial
10 = end
11 = if self.S5tate == and self:IsBelow(GetClaw()) then
12 self.5tate =
1Lz = end
14 = if self.State == then

15 self.MovellawX =

16 self.X = self.X +

17 = if self.X »= self.XMax then
18 self.5cate =

19 self.MoveClawX =

20 = end

21 = end

22 = if self.State == then

23 self.MoveClawY = -

24 self.Y = self. Y -

25 = if self.Y <= self.¥YMin then
26 self.5cate =

27 self.MoveClawY =

28 = end

29 = end

Teraz uzyjemy zmiennej Self.StopTime. Pod wierszem self.MoveClawY = 0 dopiszemy
wiersz zawierajacy self.StopTime = GetTicks(). W ten sposob zapisalismy aktualny czas w
zmiennej po zmianie stanu logiki na stan 4. Tak, dobrze myslisz ©, uzyjemy tej zmiennej w
kolejnym warunku, ktory bedzie wyglada¢ nastepujaco: odejmij czas zapisany w zmiennej
self.StopTime od aktualnego czasu (mozemy uzy¢ zarowno funkcji GetTime() jak i
GetTicks() ) i jezeli ten czas jest wigkszy od 5-ciu sekund ( 5000 ) to zmien stan logiki na
kolejny stan. Sprobuj napisac ten warunek, ale jezeli nie wiesz jak, screen:

o= if self.State — 2 then
2 gelf.MoveClawY = -
. self.Y = self.¥Y -
i = if self.¥ <= self.¥Min then
26 self.5tate =
27 self.MoveClawy =
28 self.S5topTime = GetTicks()
i - end
30 - end
31 =l if self.State == and GetTime () - self.StopTime > then
32 self.MoveClawX, self.MovellawY = 2,
3 self.¥X, self.¥ = self.X + , self.¥Y +
4 = if self.¥ »= then
5 self.5tate =
& self.¥, self.¥ = .
37 self.MoveClawX, self. MoveClawY = O,
i - end
B - end

Tak powinien wyglada¢ ten warunek. Dopisatem ruch dla platformy, gdy logika ma stan 4
oraz, aby po przekroczeniu Y = 5150 powracata na miejsce startu. Tym razem musieliSmy
poswieci¢ wiecej czasu na napisanie i zrozumienie logiki, lecz ta nowa wiedza na pewno Ci
si¢ przyda w przysztosci ©.
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Napiszmy jeszcze raz logike, ktora begdzie platformg. Zostawmy self.XMax, zwickszajac
granice o 500 pikseli. Niech platforma zacznie rusza¢ dopiero, kiedy na nig wskoczymy. W
razie watpliwosci, zobacz ponizszy screen:

1 fonction main(self)
E if self.State == then
self.S5tate =
self.¥Max = self.X +

1 mon ok L

self:SetImage ("LEVEL ELEVATORS")
self.HitRect = {- =3, (3}
self.CbjectTypeFlags = CkjectType.Special
= end
= if self.State == and self:IsBelow(GetClaw())} then
self.5tate =
1 o end
2 = if self.State == then

self . MoveClawX =

self.X = self.X +

= if self.X »= self.¥Max then
self.S5tate =
self . MovellawX =

= end

o end

I P I T

Dodamy teraz warunek, taki ze Claw musi odej$¢ kawatek od platformy, aby ta zamienita
si¢ w skarb. Pod nim napiszmy, aby grafika Elevatora zmienita si¢ na grafike skarbu. Ja
wybratem GAME_TREASURE_CHALICES PURPLE (r6zowy puchar). Dodatkowo
zmienimy warto$¢ Y dla skarbu o 175 pikseli w gorg, a takze zmienimy typ obiektu na 0.

Napiszmy zmiang stanu oraz warunek, ze jezeli gracz bedzie w obszarze skarbu to go
zbierze. Wczesniej uzywalismy self.AttackRect i funkcji attack(self). Tym razem pokazg ci
inng mozliwo$¢. Postuzymy sie wspotrzednymi logiki, a takze funkcja GetClaw(), ktorg juz
znasz. Warunek bedzie wyglada¢ nastepujaco:

20 E] if self.S5tate = 2 and (GetClaw().X > self.X + : } then

21 zelf.S5tatce =

22 zelf.Y = self.Y -

23 self.ChjectTypeFlags =

24 gelf:SetImage ("GAME TREASURE CHALICES PURPLE")

25 - end

Z2e [H if =zelf.State == and

27 (GetClaw() .X > self.X - } and (GetClaw().X < self.X + } and
28 (GetClaw() .Y < self.¥Y + }y and (GetClaw().Y > self.¥Y - } then
29 zelf.S5tatce =

30 H end

Nie ma tu nic trudnego, jedynie trzeba uwazaé¢ na znaki ”<”, ”>" poniewaz mozna si¢
tatwo pomyli¢.

Okej, mamy grafike, ale Claw na razie nie moze zebra¢ skarbu, zmienmy to. Dopiszmy
pod stanem 5 znane ci self:Destroy(). Co si¢ teraz stanie? Mozemy “zebra¢” skarb, ale nie ma
dzwigku, a co najwazniejsze, nie dostaniemy za niego zadnych punktow. Odtwarzanie
dzwigku odbywa si¢ za pomocg funkcji PlaySound(). Jako argument musimy podaé
lokalizacje dzwigku. PlaySound(”"GAME PICKUP2”) - taki wybratem dzwigk dla skarbu.
Punkty dodamy sobie przy pomocy zmiennej GetClaw().Score. Za puchar dostajemy 2500
punktow, wiec 1 takiej wartosci uzyjemy (mozesz wpisa¢ dowolng wartos¢, nawet ujemna).
Jezeli masz watpliwo$ci to zobacz screen na nastepnej stronie:
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26 if self.S5tate = < and

27 (GetClaw() .X > self.X - Z25) and (GetClaw() .X < self.X + Z25) and
24 (GetClaw() .¥ < self.¥ + Z23) and (GetClaw() .Y > self.¥Y - Z3) then
29 zelf.S5tate = =

30 PlaySound ("GRAME PICEUPZ™})

31 GetClaw() .Score = Getllaw() .Score + 2500
32 self:Destrov()
33 end

Nie jest to taki sam skarb jak te, ktore mozna wstawi¢ domyslnie do poziomu, ale jako
¢wiczenie taka logika powinna wystarczy¢. Jezeli chcesz, mozesz sprobowaé doda¢ poswiate
dla skarbu (GLITTER), a takze maly obrazek punktow, ktory zawsze pojawia si¢ kiedy
zbierzemy skarb (pojawia si¢, przesuwa do gory i znika). Zapamigtaj tez, aby metoda
self:Destroy() znajdowata si¢ na samym koncu - ostatnia rzecz do wykonania.

Stworzmy nowa logike 1 ustawmy jej jaka$ grafike. Uzyjemy klawiszy W, A, S, D do
sterowania oraz funkcji KeyPressed(). Napiszmy prosty warunek, aby poruszy¢ obiektem w
prawo - “jezeli wcisniety jest klawisz D to”. Argumentem funkcji sprawdzajacej, ktory
klawisz zostal wcisniety jest warto$¢ podana w postaci heksadecymalnej. Wartos¢ dowolnego
klawisza mozemy znalez¢é w internecie (zobacz strong¢ 5-tg tego dokumentu). Tak bedzie
wyglada¢ logika:

1 fonection main (self)

B if self.5tate == [ then

3 self.5tate = L

o self:SetImage ("LEVEL SKULL")

5 end

& if self.5tate = | and EKeyPressed(l=<<4) then
7 self.X = self.X + L

8 end

end

Dodajmy mozliwo$¢ sterowania w pozostate kierunki. Wykorzystamy réwniez klawisz C,
aby zmienia¢ kamer¢ pomiedzy nasza logika, a Clawem. Uzyjemy do tego funkcji
CameraToPoint(). Argumentami tej funkcji sa wspotrzedne X i Y. Ponizej kod:

B E] if self.5tate = 1 and EKeyPressed{lxz24) then —-Right

7 self . X = self.X + 2

elseif self.S5tate
self.X = self.

= | and EKeyPressed(lx<l) then--Left
X ;

10 elseif self.S5tate = | and EeyPressed(0x:7) then—--Tp
¥ :

[T es]

11 self.¥Y = self.

12 elseif self.S5tate ! and EeyPressed(0x52) then——-Down
13 gelf.Y = self.¥ + 2

14 - end

15 = if self.5tate = | and EeyPressed(0=x<2) then ——Camera
lé CameraToPoint (self.X, self.¥)

17 - end

SprawdZzmy jak zadziala nasza logika.

Mozna porusza¢ obiektem, ale nie jest to komfortowe. Kamera nie podaza za
obiektem ®.
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Najpierw dodajmy mozliwo$¢ sterowania obiektem na skos w kazdym kierunku, a
nastepnie funkcj¢ CameraToPoint(self.X, self.Y) napiszmy pod kazdym warunkiem. Teraz
logika wyglada nastepujaco:

1 funection main(self)

2 S if =self.S5tatce = then

3 self.5tate =

4 self:SetImage ("LEVEL SEULL")
= - end

5 = if self.5tate = and EeyPressed( } then —--Right

7 self.¥X = self.X +

] CameraToPoint (self.X, self.Y)

= if HeyPressed|( ) then —-Up & Right
self.¥Y = self.¥ -

11 elseif KeyPressed| } then ——Down & Right
s2lf.¥Y = self.Y +

F end

14 elsgeif self.S5tate = and EKeyPressed|( } then--Left

15 self.X = self.X -

16 CameraToPoint (self.X, self.Y)

17 = if EeyPressed| } then --Up & Left
self.Y = self.¥Y -

15 elseif KeyPressed| } then —Down & Left
self.Y = self.Y +

- end

elself self.S5tate == and KeyPressed|( } then--TUp

23 self.¥Y = self. Y -

24 CameraToPoint (self.¥, self.Y)

25 elsgeif self.S5tate = and EKeyPressed|( } then--Down

26 self.Y = self.Y +

2 CameraToPoint (self.X, self.Y)

28 - end

29 —end

Zgodzisz si¢ ze mna, ze napisana logika nie wyglada zbyt schludnie. Wrocimy do tego za
chwile. Teraz uzyjemy oddzielnej logiki, ktoéra bedzie kontrolowaé przejscie kamery
pomiedzy Clawem, a naszg logikag. Dodajmy do edytora nowy obiekt i nazwijmy go
”Camera”. Ustawimy mu flage AlwaysActive, aby zawsze moc z niego korzystac.

W nowo powstatej logice napiszmy warunek na wcisniety klawisz C, a pod nim bedzie
podobna funkcja, CameraToObject(). Argumentem bedzie funkcja GetObject(ID), gdzie nr
ID mozemy sprawdzi¢ w edytorze (Logic5 ID). Logika Camera, screen:

= E] i1f self.S5tate = and EKeyPressed|( } then

& zelf.State =

7 CameraToCkbject {(GetObject( |3

i - end

E = if self.S5tate == and not EeyPressed| } then
14 gelf.5tate =
11 - end
13 = if self.S5tate == and KeyPressed/( } then
14 self.S5tate =
15 CameraToClaw()
16 - end
17 = if self.S5tate == and not EeyPressed| } then
18 self.State =
15 - end

Zostaty dopisane dodatkowe warunki na zmiang stanu logiki - jezeli klawisz C nie jest
wcisnigty”. Jest to spowodowane tym, aby logika reagowata na wcisniecie klawisza, a nie
jego przytrzymanie jak w przypadku poruszania si¢ obiektu za pomocg klawiszy. UzyliSmy
tez funkcji CameraToClaw(), ktorej nie trzeba wyjasniac.
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Wro6émy do logiki Logic5 i napiszmy ja nieco “tadniej”. Jej dziatanie bedzie takie samo,
lecz sam wyglad bedzie bardziej przejrzysty, screen:

1 function main (self)
2 E if zelf.S5tate == then
] self.5tate =
4 self:SetImage ("LEVEL SEULL"}
= B end
& = if self.State == then
E if EevyPressed|( } then -
CameraToPoint (self.X,self.Y)
5 self.¥ = self.Y -
10 = if KeyPressed|( } then —--Right
11 self.X = self.X +
12 elseif EeyPressed|( } then--Leftc
13 self.X = self.X -
14 E end
15 elseif EeyPressed| } then ——Down
16 CameraToPoint (self.X,=s521f.7)
17 self.¥ = self.Y +
13 = if EeyPressed| } then —-—Right
19 self.X = self.X +
20 elseif KeyPressed( } then--Left
21 self.X = self.X -
22 E end
23 elseif EeyPressed|( } then ——Right
R CameraToPoint (self.X,=21f.7)
“h gelf.X = self.X +
26 elseif EeyPressed| } then —--Left
i CameraToPoint (self.X,=s521f.7)
28 self.X = self.X -
29 = end
30 B end
31 -end

Teraz wyglada to lepiej. Zmodyfikowane zostaty rowniez komentarze do warunkow.
Gratulacje!
Opanowates$ podstawy (a nawet wigcej ©) tworzenia logik do wersji CrazyHook. Wiesz juz
jak wyglada proces pisania, a zdobyta wiedz¢ mozesz $miato wykorzysta¢ przy tworzeniu

swojego poziomu. Nie pozostaje ci nic innego jak tworzy¢ kolejne mniej lub bardziej ztozone
(szalone) rzeczy. Powodzenia!

Zadanie domowe
v' Napisz logike, gdzie po wpisaniu swojego imienia zostanie aktywowany dowolny
(losowy) Powerup. Wykorzystaj do tego funkcje ClawGivePowerup(poweruplD,time).
Poszukaj informacji o tej funkcji w pliku CrazyHook.lua w glownym katalogu gry.

v'v' Zadanie dla ambitnych. Wykorzystaj zdobyta wiedze, by napisa¢ cos szalonego ©.

Strona 23z 23



