Rapport individuel n°1 — Damien Guillotin

Le principe du jeu étant d’envoyer des fleches sur les ennemis
pour les éliminer, une interaction physique entre la fleche et les
éléments qui compose son environnement est nécessaire.

J'ai donc codé dans un premier temps I'interaction entre la fleche

radius=100

e et la planéte afin qu’elle ne puisse pas la traverser. Une fois planté,

_,‘lwg_,.--" la fleche ne doit pas disparaitre. Pour qu’elle ne disparaisse pas
ool une fois plantée, le TTL qui indique sa durée de vie restante se
forea 1108 stoppe pour qu’il n’arrive pas a zéro.

angle=74

Apres cela, j'ai implanté la réaction du joueur lorsque la
fleche arrive sur lui. A cet instant, le joueur est retiré de la
liste des joueurs de la partie. La fleche quant a elle ne subit

N . dius=100
aucun changement et continue son chemin. \ mass 1000 |

pos=1400,700'

Enfin, pour que le programme ressemble vraiment a un jeu, TS o | Pos1ae3Ss
il fallait dissocier les tours de jeu des joueurs et les faire Speode2e2

force=254,279

jouer chacun leur tour. angle=6

screen=396,377 radius=100
worki=396,703 % mass=1000

pos=1400,70'

pos#1351,558

pos=405,499

accel=-202,-137
force=-187-121
angle=3

radius='50
mass=1000
pos=400,400



