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Globale beschrijving van het spel:

Het doel van het spel is zo veel mogelijk punten halen. De speler moet een auto besturen en hiermee dynamiet afschieten of ontwijken. Als de speler het dynamiet afschiet dan krijgt hij hiervoor punten.

Het spel genereert dynamiet tussen bepaalde coördinaten. Als de speler boven een bepaalde score komt dan komen er extra objecten. Als het dynamiet niet is afgeschoten zal dit weer terug komen. Als de speler buiten bepaalde coördinaten komt zal de speler trager verplaatsen.

Beschrijving van de wereld 

De wereld is een weg met zand aan beide zijkanten. Onderstaand een voorbeeldje hoe dit eruit ziet. in afbeelding 1 ziet u hoe het plaatje is waaruit de omgeving word opgebouwd. Deze zal steeds naar beneden schuiven om beeldvullend te blijven.
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Afb 1. Tile
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Afb 2. Omgeving

De omgeving is 800 * 600, dit is beeldvullend met hierlangs zwart om de ruimte op te vullen.

Plaatje van de verschillende objecten:
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	Eigen_auto
	Enemy_left
	Enemy_right
	Bullet
	Bullet_left
	Bullet_right
	Dynamite


Als laatste nog het start en end room:
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Klassen
	Start_room

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: -

	Gedrag:
	Play sound: start_end

Enter: go to room “race”


	World_controller

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: -
Variable; 
  Alarm: 0, 1, 2

	Gedrag:
	Play sound: race

   Alarm 0: create instance “dynamite”
   If score > 50 set alarm 1
   Alarm 1: create instance “enemy_right”

   If score > 100 set alarm 2
   Alarm 2: create instance “enemy_left”


	Eigen_auto

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: eigen_auto.gif
Variable; 
  Shoot: 1

  Car_speed: 3

	Gedrag:
	Space: shoot
Left: move_left
Up: move_up
Right: move_right
Down: move_down

if reaches side of sprite jump back
if autoside road car_speed = 1


	Controller_leven

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: -
Variable; 
   Score: 0

   Health: 100

	Gedrag:
	If no more health: go to room “end_room”

Draw the sprite “health_bar”

Draw the score

Draw the health bar


	Bullet

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: bullet.gif
Variable; 
   Vertical speed: - 10

	Gedrag:
	If y is smaller then 85 : Destroy the instance


	Dynamite

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: dynamite.gif
Variable; 
   Vertical speed: background_vspeed   

	Gedrag:
	If collision “eigen_auto” : Destroy the instance, play sound “hit”, health -10
If collision “bullet” : Destroy the instance, play sound “hit”, score + 5


	Enemy_right

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: enemy_right
Variable; 
   Vertical speed: background_vspeed   
   Alarm: 0

	Gedrag:
	If collision “eigen_auto”: destroy the instance, play sound “hit”, health - 50
Alarm 0: create instance “bullet_right”


	Bullet_right

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: bullet_right.gif
Variable; 
   Horizontal speed: - background_vspeed
   Vertical speed: background_vspeed

	Gedrag:
	If collision “eigen_auto”: destroy the instance, play sound “hit”, health - 10


	Enemy_left

	Erft
	Enemy_right

	Eigenschappen:
	Image: enemy_left

Variable; 
   Vertical speed: background_vspeed   
   Alarm: 0

	Gedrag:
	If collision “eigen_auto” : Destroy the instance, play sound “hit”, health -50

Alarm 0: create instance “bullet_left”


	Bullet_left

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: bullet_left.gif
Variable; 
   Horizontal speed: + background_vspeed
   Vertical speed: background_vspeed

	Gedrag:
	If collision “eigen_auto”: destroy the instance, play sound “hit”, health - 10


	End_room

	Erft
	-

	Eigenschappen:
	Image: -

	Gedrag:
	Play sound: start_end

Enter: go to room “race”


