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Zavedeni jednotlivych levelu hry

Nejlépe samostatné v ramci domaciho tkolu nebo o piestavce pied hodinou dostanou studenti
ukol na papir/tabuli/do obrazku poslaného mailem nakreslit a soutadnicemi popsat levely,
které by v nasi hie chtéli mit. Pfi zadavani zdiiraznime rozméry plochy i nutnost mit vse
délitelné deseti.

Krom¢ zékladniho, feknéme prvniho levelu (obsahujiciho ¢tyti rovné zdi okolo a 20 ndhodné
umisténych cihlicek) mizeme vyrobit spoustu dalsich, podle ¢asovych moznosti a podle toho,
co vznikne z diskuze. Ptiklad vysledku diskuze najdete na druhé stran¢ tohoto DUMu.

Level editor

S jednou z diivéjSich skupinek jsme (s pouZztim kust jiz hotovych kodl) vyrobili 1 jednoduchy
level editor, ktery zde predkladam k volnému pouziti, ptipadné k rozsiteni. Posta¢i prazdna
plocha, kod si sam vyrobi objekty typu MovieClip. Klikdnim na jednotliva kolecka tato méni
barvu a pozice se ukladaji do poli zdix, zdiy, jez Ize vypsat (trace) kliknutim na kolecko dole.
var zdix:Array = Array();
var zdiy:Array = Array();
for (i=0;1i<32;i++)
for (§=0;3<20;3++) {
this.createEmptyMovieClip ("jablko"+i+","+3, 20*i+7);
jablkoobj=getInstanceAtDepth (20*i+7) ;
Jjablkoob]j.beginFill (0x000000) ;
drawCircle (jablkoobj, 5, 5, 5);
jablkoobj. x=10*1i;
jablkoobj. y=10*j;
Jablkoobj.endFill () ;
jablkoobj.onPress=function ()
{_root.zdix.push(this. x); root.zdiy.push(this. y);
this.beginFill (0xFF0000) ;
_root.drawCircle(this, 5, 5, 5);
}
}
this.createEmptyMovieClip ("vypis™, 1000);
vypis.beginFill (0x00FFO00) ;
drawCircle (vypis, 20, 20, 20);
vypis. x=0;
vypis. y=200;
vypis.onPress=function ()
{trace (" root.zdix=Array("+ root.zdix+");");
trace (" _root.zdiy=Array("+ root.zdiy+");");

}

function drawCircle (mc:MovieClip, x:Number, y:Number, r:Number) :Void ({

mc.moveTo (x+tr, Vy);

mc.curveTo (r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, x, r+y);

mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, -Math.sin(Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y) ;

mc.curveTo (-r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, -r+x, y);

mc.curveTo (-r+x, -Math.tan (Math.PI/8)*r+y, -Math.sin(Math.PI/4)*r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, x, -r+y);

mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, r+x, y);

}



Nez zadavat levely klikdnim pomoci vyse uvedeného level editoru, je dle mého nazoru lepsi
nechat studentiim za ukol jednotlivé levely vyrobit pomoci for-cykli — rozmysli si, kde jaka
zed’ zaCina, konci, ktera soufadnice cihli¢ek se v ni méni, ...

Obvykle studenty necham si levely vymyslet a pak jim feknu: ,,A ted’ si jeden z nich
naprogramujte pomoci cyklia*.

Priklad, jak takova diskuze mtize na tabuli dopadnout:

Implementace levelu

Aktuélni stav kodu plochy je ten, Ze hned na zac¢atku programu nadeklarujeme pole zdix, zdiy
a poté do nich rovnou nasypeme data v pasazich ,
, a

. A tato data o zdech v nich (zatim) zGstavaji po celou dobu béhu programu.
Tyto Ctyfi pasaze chapejme jako ,,tvofeni zdi prvniho levelu®, odmigrujeme je do specialni
funkce tvor zdi, kterd bude mit navic parametr kterylevel :Number. Bude-li
kterylevel==1, zdi se vytvoii podle jiz naprogramovanych pasazi, bude-li kterylevel==2
Kromé toho napiSeme funkci vymaz zdi (), bez parametrd, ktera smaze jak proménné zdix,
zdiy (resp. je nastavi na prazdné pole), tak smaze (removeMovieClip) objekty na plose
vzniklé klonovanim vzorové cihlicky.
Na zac¢atku programu, za deklaraci poli zdix a zdiy, zavoldme tvor zdi (1).

V koédu hlavy zavedeme proménnou pocetjablekprolevel (idedlné v misté, kde zavadime
pocetjablekprobonus), pfifadime do ni vhodnou hodnotu, po kolika jablkéach piejde had do
dal$iho levelu. (Pri testovani miizeme ponechat treba var pocetjablekprolevel:Number = 2;)
Pti snézeni jablka mj. otestujeme, zda i f ((jablek % pocetjablekprolevel) == 0)

a kdyz ano, zavoldme root.vymaz zdi() a root.tvor zdi s vhodnym parametrem, tedy
_root.tvor zdi (1+Math.floor (jablek/pocetjablekprolevel)) . Pfipfechodu do
vyssiho levelu je téz vhodné hada ,,resetovat™ (pozici, smér, télo) — to lze ,,0bejit* zavolanim
this.zivoty++; root.smrt (this); Pfipadné pfi vstupu do nového levelu lze resetovat

1 délku hada (kéd ale neni soucasti této sady DUM1U).



V kédu plochy tedy nové bude:
function vymaz zdi () :Void {
for (k in root)
if (_root[k]. name.substr (0,7
{_root[k].swapDepths (40) ;
removeMovieClip (_root [k]
_root.zdix=Array () ;
_root.zdiy=Array();
}
Funkce vymaz_zdi vyuziva cyklus for-in (viz DUM €. 9) a pojmenovani jednotlivych klonii
zdi jako klonzdi[Cislo]. Porovnanim casti jména odliS§ime zdi od ostatnich objektii v ploSe.
Pted removeMovieClip piSeme swapDepths, ktery objekt s cihlickou posune do nizsi vysky,
aby Sel piijemnéji smazat (viz bug zmifiovany v DUMu €. 8, kapitola Vymaz klonu).
Na konci funkce vymaz_ zdi vidime vynulovani obou poli zdix, zdiy.

)y=="klonzdi")

)i}

A téz:
function tvor zdi (kterylevel:Number) :Void {
switch (kterylevel) {

case 1:
for (i=0; i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(0);}
for (i=0; i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(190);}
for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i);}
for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(310);zdiy.push(i);}

for (k=0; k<zdix.length; k++) {
_root.vzorzdi. x=zdix[k];
_root.vzorzdi. y=zdiyl[k];
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]",getNextHighestDepth());}

for (k=0; k<20; k=k+1) {
_root.vzorzdi. x=10+10*random(30) ;
_root.vzorzdi. y=10+10*random(18);

var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)

if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}
if ( (obsazeno==1l) or
((_root.vzorzdi. x==160)&&( _root.vzorzdi. y==100)) ) {k=k-1}

else {zdix.push( root.vzorzdi. x);
zdiy.push( root.vzorzdi. y);
duplicateMovieClip( root.vzorzdi,"klonzdi["+ (zdix.length-
1)+"]1",getNextHighestDepth()) ;}
}
break;

case 2:
break;

default:
break;

Popis piikazu switch viz DUM ¢. 5, pfi jeho pouzivani je nutno psat za kazdou variantou
,case‘ ptikaz break;, aby se poté neprovadély ptikazy dalsi varianty.



Nové levely

Budeme-li se ve druhém levelu inspirovat
fotografii tabule z 2. str. tohoto DUMu, lze psat
druhy level ve dvou dvojicich vnotenych cyklu:

for (y=6;y<=7;y++) for(x=11l;x<=21;x++)
{ _root.zdix.push(x*10);
_root.zdiy.push(y*10);
}
for (y=11;y<=18;y++) for (x=16;x<=17;x+
+)
{ _root.zdix.push(x*10);
_root.zdiy.push(y*10);
}

I tfeti level je inspirovan studentskymi navrhy
uvedenymi na zminované tabuli, je ale vytvofen

pomoci level editoru z 1. strany tohoto DUMu:
_root.zdix=Array(10,20,30,40,50,60,70,80
,90,90,100,90,300,290,270,280,260,240,25
0,230,220,210,100,90,90,90,90,90,90,90,9
0,9%90,90,100,100,100,100,100,100,100,100,
100,100,100,210,220,210,220,210,220,210,
220,210,220,210,220,210,220,210,220, 210,
220,210,220,210,220,210,220,10,20,30,40,
50,60,70,80,230,240,250,260,270,280,290,
300) ;
_root.zdiy=Array(90,90,90,90,90,90,90, 90
,90,80,80,100,90,90,90,90,90,90,90,90,80
,80,100,70,60,50,40,30,110,120,130,140,1
50,150,140,130,120,110,90,70,60,50,40, 30
,70,70,60,60,50,50,40,40,30,30,90,90,100
,100,110,110,120,120,130,130,140,140,150
,150,100,100,100,100,100,100,100,100,100
,100,100,100,100,100,100,100) ;
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Po kodu, ktery tvoii pole s levelem, musi pokazdé nasledovat kod ,,

“, ktery v cyklu vZdy posune root.vzorzdi na dané misto a naklonuje ho.
Pozn.: Fyzické klonovani by si moznd taky zaslouzilo samostatnou funkci, ale nebudeme ji uz
tvorit — znamenalo by to dalsi presuny prikazii v uz tak neprehledné situaci.

Pedagogicka poznamka: Tvorbu dalsich levelii obvykle ponecham na fantazii studentii.
Zduraznim jim ale, Ze néjaké zdi v levelu museji byt, v opacném pripade (je-li level zcela bez
zdi) zuistane na plose leZet nepouzity vzor (objekt root.vzorzdi) v misté posledniho

klonovani predchoziho levelu.

Veétsina ze studentii se donuti néjaky obrazek do level editoru nakreslit a do své verze hry jej

implementovat, nekteri i vymysli for-cykly.




Samostatny frame pred hrou

Aby na nas pfi spusténi vlastni hry nevyskocil rovnou had v bludisti zdi, ale spise uvitaci
obrazovka, vyrobime pted vlastnim hracim frame jesté jeden, v némz bude uvitani, dotaz na
jméno hrace, obtiZnost, atp. Studentiim obvykle nechdvam vybrat, co by ¢ekali, ze se do
uvodni obrazovky bude zadéavat za informace. Nekteti zvoli ,,pocet ndhodnych zdi“, nékteti
»pocet jablek nutnych pro novy Zivot®, nékteti tieba ,,rychlost pohybu hada®.

Ona ,,rychlost pohybu hada* jde ve flashi ovlivnit pomérné komplikované — vlastni fps
animace za chodu této animace ménit nelze. Jedinou moZnosti je nastavit fps velmi vysoké
a pti jednotlivych onEnterFrame vzdy zjist'ovat, zda je aktualni frame délitelny obtiznosti

a pokud ne, viibec jej neprovadet.

V tomto DUMu si do prvniho frame zavedeme jméno a ,,pocet jablek pro novy Zivot®.
Do ¢asové osy vlozime novy prazdny frame (moznosti je nékolik, preferuji Drag&Dropnout
aktualni herni frame z prvniho policka do druhého):

250/ :

Do prvniho frame nakreslime: =10l x|
* uvitani a texty okolo, Eile Yew Control Debug
* textInput pro jméno hrace (s InstanceName
jmeno),
* CheckBox s otazkou, zda chceme piidavat Vit ejte ve hre Had

zivoty (s InstanceName pridavat),

* NumericStepper s ¢islem, po kolika jablkach
chceme Zivoty ptidavat (s InstanceName
pridavatza), vhodné je nastavit mu
rozumné minimum a maximum v panelu N
Properties, v ¢asti Parameters vipfidavatiivatza | § | jablek

* Button s ndpisem Start.

Jrméno hrace:

Nezapomeneme do kodu plochy napsat SIS

stop () ;
_root.txtjablek.visible=false;

_root.pridavatza.visible=false;
aby animace zlstala stat na prvnim snimku a NumericStepper s textem txtjablek nebyly vidét.

V kédu CheckBoxu bude (povsimnéte si, jak elegantné pfifazujeme hodnotu typu Boolean):
on(click) {

_root.txtjablek.visible=(_ root.pridavat.selected);
_root.pridavatza.visible=( root.pridavat.selected);
}
V kodu tlacitka bude:
on(click) { root.zadane jmeno hrace="Hrac¢: "+ root.jmeno.text;
if (_root.pridavat.selected)

_root.zadane pridavat zivot= root.pridavatza.value
else root.zadane pridavat zivot=1000;
_root.nextFrame () ;
}
Neboli: Je-1i CheckBox zaSkrtnuty, pouzijeme hodnotu NumericStepperu, neni-li zaSkrtnuty,

pouzijeme hodnotu 1000. (Pozn.: Neni predpoklad, Ze by had dokdzal snist 1000 jablek...)



Budeme chtit v hlavni hfe zadana data pouzivat.

V ptipad¢ poctu jablek, za néz se ptidava zivot, musime sahnout do kodu hlavy a zaménit
var pocetjablekprobonus:Number = 5;

za
var pocetjablekprobonus:Number = root.zadane pridavat zivot;

V ptipad€ jména bychom asi vyrobili dynamicky text a v panelu Properties mu jako Var:
rovnouzadaﬁzadane_jmeno_hrace:

iZivoty: Hrag ) iicas:
iJablek: iP=Pauza

i » Actions

i ¥ properties  Filkers | Parameters
A [aial e me zEs
-‘\EV lﬂ—j at INormaI j IAnti-aI\as Far readability j Embed...

ISingIe lire: j @ « B War: Izadane_]meno_hrace ¥ auto kern
oW | Targek: | j

IDynamic Text j
I =Instance Mame =

W;| 140.9 ><:|?3-?

A

H[18.4  wif205.8

Pti této ptilezitosti bych rovnou vyrobil dynamicky text ,,Level:*, spojil jej s prom&nnou
textlevel:

]
®
®

Zivoty: Hraé Cas:

Jablek: sLevel: ) n: P=Pauza
_I—
§ % properties  Filters | Parameters

A IDynamicText j A IAriaI j l?j E B I %é =E=E9 =
il ﬁi\" lﬂ—j at INormaI j IAnﬁ-aIiastrreadabiIity j Embed... |
w:| 140.9 x:| 73.7 ISinglE line =] @ & B Van Itexﬂevel V' Auto kern
H:| 18.4 \«:|125.s L+ | Target: | =l

a nechal jej rovnéz aktualizovat, nejlépe na zacatku funkce tvor zdi:
function tvor zdi (kterylevel:Number) :Void {
textlevel="Level: "+kterylevel;

switch (kterylevel) {



Samostatny frame za hrou

MozZnosti, jak jej zpracovat, je n¢kolik, v tomto DUMu vyrobime specidlni frame za hernim
framem. Do n&j nakreslime népis ,,KONEC HRY* (s InstanceName gameover), napis ,,HRAT
ZNOVU* (s InstanceName gamerestart) a prazdné textové pole spojené s proménnou
textsummary (to bude mit InstanceName gameresult). Abychom zajistili, Ze se v ploSe
tretiho frame nebudou vidét Zadné objekty z druhého ¢i prvniho frame, je nejjednodussi

v plose tfetiho frame napsat kod, ktery vSechny objekty smaze (az na vyse uvedené objekty
zacinajici pismeny ,,game*):

Pro mazani vSech objektl pouzijeme kopii koédu z funkce vymaz_ zdi, pouze upravime délku

a znéni porovnavaciho fetézce pro . name — do plochy tfetiho frame napiSeme:
for (k in root)
if (_root[k]. name.substr(0,4) !="game")
{_root[k].swapDepths (40) ;
removeMovieClip ( _root[k]);}

Text ,,HRAT ZNOVU* bude mit

on(press) { root.prevFrame();}

A to je vSe, pratele

Hra Had vyrobena v této sad¢ neni jedinou moznou variantou; za cca pét pokusti, v nichz jsme
s riznymi skupinkami studentl hru vyrabél, jsme dospéli k péti riznym verzim — nize
predkladam nédméty, cemu se lze vénovat:

- zlepSeni ovladani (aktudlné pfi prubéhu onEnterFrame zkouméame, zda je stisknuta klavesa;
muze se ale stat, ze hra¢ klavesu stiskne mimo prubéh onEnterFrame; ta se pak ignoruje)

- nemoznost kousnout se do krku

- zkracovani délky hada pfti prechodu do nového levelu

- vic jablek

- reset Casu pii znovunacteni hry (implementace proménné caszacatek, kterou mame de facto
pfipravenou; jeji odecitani pfi refreshi casového tdaje)

- jemn¢j$i animace, kdy had neskace po nasobcich deseti pixeld, ale animuje se prubézné;
zména sméru je ale mozna prave jen v nasobcich deseti pixela

- animace hlavy hada (bude na nas mrkat o¢ickem nebo otvirat Gsta)

- dalsi levely

Budete-li chtit tuto sadu DUM1 ovéfit, kontaktujte autora, ktery Vam rad posle zdrojovy .fla
soubor. Jeho kod lze téZ poskladat z nize uvedenych (finalnich) zdrojovych kodu:



v CheckBoxu

pridavat:

v tlacitku
START:

v plose:

v plose:

Zdrojoveé kody prvniho frame

stop () ;
_root.txtjablek.visible=false;
_root.pridavatza.visible=false;

on (click) {
_root.txtjablek.visible=(_ root.pridavat.selected);

_root.pridavatza.visible ?_root.pridavat.selected);
}

on(click) { root.zadane jmeno hrace="Hrac¢: "+ root.jmeno.text;
if (_root.pridavat.selected)
_root.zadane pridavat zivot= root.pridavatza.value
else root.zadane pridavat zivot=1000;
_root.nextFrame () ;}

Zdrojoveé kody druhého (herniho) frame

onEnterFrame=function () {
if (getTimer ()>=60000)
textcas="Cas: "+ (Math.floor (getTimer () /1000/60))+" m "+
(Math.floor (getTimer () /1000)%60)+" s";
else textcas="Cas: "+Math.floor (getTimer () /1000)+" s";
}

caszacatek=getTimer () ;

textcas = "Cas: "+Math.floor (getTimer ()/1000)+" s";
var snd:Sound = new Sound() ;

snd.attachSound ("tada") ;

var zdix:Array = Array();

var zdiy:Array = Array();

var klonzdi:Array = Array();

tvor zdi(l);

tvor jablko("jablkol",41);

function vymaz zdi () :Void {
for (k in root)
if (_rootlk]. name.substr(0,7)=="klonzdi")

{_root[k].swapDepths (40) ;
removeMovieClip ( root[k]);}
_root.zdix=Array () ;
_root.zdiy=Array();
}

function tvor zdi(kterylevel:Number) :Void {
textlevel="Level: "+kterylevel;
switch (kterylevel) {

case 1:

for (i1i=0; i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(0) // horni rada
for (i=0; i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(190);} // spodni rada
for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i);} // leva rada

for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(310);zdiv.push(i):;} // prava rada




v plose:

for (k=0; k<zdix.length; k++) {
_root.vzorzdi. x=zdix[k];
_root.vzorzdi. y=zdiyl[k];
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]", 50+getNextHighestDep
th());}

for (k=0; k<20; k=k+1) {
_root.vzorzdi. x=10+10*random(30) ;
_root.vzorzdi. y=10+10*random(18);

var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}
if ( (obsazeno==1) or
((_root.vzorzdi. x==160)&&( root.vzorzdi. y==100)) ) {k=k-1}
else {zdix.push( root.vzorzdi. x);
zdiy.push( root.vzorzdi. y);
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+ (zdix.length-
1)+"]",getNextHighestDepth());}
}

break;

case 2:
for (y=6;y<=7;y++) for(x=11;x<=21;x++)
{ _root.zdix.push(x*10);
_root.zdiy.push(y*10);
}
for(y=11;y<=18;y++) for(x=16;x<=17;x++)
{ _root.zdix.push(x*10);
_root.zdiy.push(y*10);
}

for (k=0; k< root.zdix.length; k++) {
_root.vzorzdi. x= root.zdix[k];
_root.vzorzdi. y= root.zdiy[k];
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]",getNextHighestDep
th()) 1}
break;

case 3:
_root.zdix=Array(10,20,30,40,50,60,70,80,90,90,100,90,300,290,270,280,260
,240,250,230,220,210,100, 90,90, 90,90, 90, 90,90, 90,90,90,100,100,100,100,10
0,100,100,100,100,100,100,210,220,210,220,210,220,210,220,210,220,210,220
,210,220,210,220,210,220,210,220,210,220,210,220,10,20,30,40,50,60,70,80,
230,240,250,260,270,280,290,300) ;

_root.zdiy=Array (90,90, 90,90, 90, 90, 90, 90, 90,80,80,100, 90,90,90, 90, 90,90, 9
0,9%0,80,80,100,70,060,50,40,30,110,120,130,140,150,150,140,130,120,110, 90,
70,60,50,40,30,70,70,60,60,50,50,40,40,30,30,90,90,100,100,110,110,120,12
0,130,130,140,140,150,150,100,100,100,100,100,100,100,100,100,100,100,100
,100,100,100,100);

for (k=0; k< root.zdix.length; k++) {
_root.vzorzdi. x= root.zdix[k];
_root.vzorzdi. y= root.zdiy[k];
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]",getNextHighestDep
th());}
break;

}




v plose:

Pauza:

v tla¢itku P

function tvor jablko(jmeno:String, hloubka:Number) :Number {

this.createEmptyMovieClip (jmeno, hloubka);
var j=this.getInstanceAtDepth (hloubka) ;
j.beginFill (OxXFF0000) ;
drawCircle(j, 5, 5, 5);
J.endFill () ;
do {
J. x=10+10*random(30) ;
j. y=10+10*random(18) ;
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((j. x==zdix[m])&&(j. y==zdiy([m]l))
{obsazeno=1;break;}
for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)
if ((j. x== root.hlava.telox[m])&&(j. y== root.hlava.teloy[m]))
{obsazeno=1;break;}
} while (obsazeno==1);
return 0;

}

function drawCircle (mc:MovieClip, x:Number, y:Number, r:Number) :Void ({

mc.moveTo (x+xr, V)i

mc.curveTo (r+x, Math.tan(Math.PI/8)*r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, x, r+y);

mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8)*r+x, r+y, -Math.sin(Math.PI/4)*r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (-r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, -r+x, y);

mc.curveTo (-r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, -Math.sin(Math.PI/4)*r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8)*r+x, -r+y, x, -r+y);

mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, r+x, y);

}

function smrt (koho:0Object) {
koho.zivoty——;_root.textzivoty='Zivoty: '+koho.zivoty;
koho. x=160;
koho. y=100;
koho.smer=4;
for (var m=0;m<koho.telox.length;m++)
{koho.telox[m]=koho. x;
koho.teloy[m]=koho. y;
}
if (koho.zivoty<l) {textsummary=zadane jmeno_ hrace+newline+
textlevel+newline+
textcas+tnewline+
textjablek;
nextFrame () ; }

on (press) {pauzaf();}
onClipEvent (enterFrame) {if (Key.isDown (80)) pauza();}

onClipEvent (load) {
pauza=function() { root.hlava.smer=5;

}




v objektu hlava:

onClipEvent (enterFrame)
{ if (Key.isDown (Key.LEFT)) smer=2;

if (Key.isDown (Key.RIGHT)) smer=0;

if (Key.isDown (Key.UP)) smer=1l;

if (Key.isDown (Key.DOWN)) smer=3;

if (smer==0) { root.hlava. x = root.hlava. x + 10;}

if (smer==1) { root.hlava. y = root.hlava. y - 10;}

if (smer==2) { root.hlava. x = root.hlava. x - 10;}

if (smer==3) { root.hlava. y = root.hlava. y + 10;}

if (_root.hlava. x>=320) { root.hlava. x=0;}

if (_root.hlava. y>=200) { root.hlava. y=0;}

if (_root.hlava. x<0) { root.hlava. x=310;}

if (_root.hlava. y<0) { root.hlava. y=190;}

if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jablk
ol._v))

{jablek++; root.textjablek='Jablek: '+jablek;
if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0)
{zivoty++; root.textzivoty='Zivoty: '+zivoty;
_root.snd.start () ;}
if ((jablek % pocetjablekprolevel) == 0)
{ _root.vymaz zdi();
_root.tvor zdi(l+Math.floor (jablek/pocetjablekprolevel));
this.zivoty++; root.smrt (this);
}
_root.tvor jablko("jablkol",41);
var p= root.hlava.telox.length;
_root.hlava.telox.push( root.hlava.telox([p]);
_root.hlava.teloy.push( root.hlava.teloyl[p]):
}

var obsazeno=0;
for (m=0; m< root.zdix.length; m=m+1l)
if (( _root.hlava. x== root.zdix[m])&&( root.hlava. y== root.zdi
ylm]))
{obsazeno=1;break;}

if (smer<4) for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+l)

if
((_root.hlava. x== root.hlava.telox[m])&&( root.hlava. y== root.hlava.tel
oy[m]))
{obsazeno=1;break;}
if (obsazeno==1) root.smrt (this);
if (_root.hlava.smer<4)
for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[mtl]=telox[m];
teloy[m+l]=teloy[m];}
telox[0]= root.hlava. x;

teloy[0]= root.hlava. y;

for (var m=0;m<telox.length;m++)
{removeMovieClip ("klontelo ["+m+"]") ;
_root.telovzor. x=telox[m];
_root.telovzor. y=teloy[m];
duplicateMovieClip( root.telovzor,"klontelo["+m+"]", m)

}




v tlacitku

v objektu hlava:

v plose:

r

HRAT ZNOVU:

onClipEvent (load) {

var telox:Array = Array();
var teloy:Array = Array():;
var defaultnidelka:Number = 4;
var zivoty:Number = 5; root.textzivoty='Zivoty: '+zivoty;
var jablek:Number = 0; root.textjablek='Jablek: '+jablek;
var pocetjablekprobonus:Number = 5;
var pocetjablekprolevel:Number = 3;
_root.telovzor. x= root.hlava. x;
_root.telovzor. y= root.hlava. y;
for (var i=0; i<defaultnidelka; i++)

{telox.push( root.hlava. x);

teloy.push( root.hlava. y);

duplicateMovieClip( root.telovzor,"klontelo"+i+"", 1)

Zdrojové kody tretiho frame

for (k in root)

if

(_root[k]. name.substr(0,4) !="game")
-

removeMovieClip( root[k]);}

root [k] .swapDepths (40)

on(press) { root.prevFrame();}




