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Mozesz zobaczyé¢ animacje chodzgcego astronauty, wyko-
rzystujac obrazki kineografu umieszczone w prawym dolnym
rogu tej ksigzki. Szybko przekartkuj ksigzke od poczatku do
konca.
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Kazdy obraz animacji nazywany jest ramkq. Tabela 7.1 przed-
stawia ramki animacji, ktérych uzyjemy w naszej grze. Te ramki
ponumerowaliSmy od zera, ktére bedzie reprezentowato pozycje spo-
czynkowa, gdy astronauta nie chodzi. Gdy gracz porusza sie w gore
ekranu, widzimy jego plecy, poniewaz odchodzi w gtab pokoju, tylem
do nas.

Tabela 7.1. Ramki animacji chodzacego astronauty
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Stownik GRACZ © zawiera ramki animacji. Nazwy kierunkéw
gora, dol, lewo oraz prawo sa kluczami stownika. Kazdy wpis slow-
nika jest lista, ktéra zawiera obraz stojacego astronauty plus cztery
ramki animacji chodu w danym kierunku (patrz tab. 7.1). Stownik
GRACZ wraz z kierunkiem, w ktérym zwrocony jest gracz @ oraz
numerem ramki animacji ® beda wykorzystywane do wy$wietlania
odpowiedniego obrazu, gdy gracz chodzi lub stoi. Zmienna gracz_
obraz ® stuzy do przechowywania aktualnego obrazka astronauty.
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Dodatek B, znajdujacy sie na koncu ksigzki, opisuje naj-
wazniejsze zmienne w programie Escape. Mozesz z niego
skorzystac, gdy zapomnisz, do czego stuzy dana zmienna. p

TELEPORTOWANIE NA STACJE KOSMICZNA

Przygotuj sie do teleportacji. Skoro znamy juz wspétrzedne poczat-
kowe, dodamy kod, ktéry sprawi, ze astronauta pojawi sie na stacji
kosmiczne;.

Listing 7.3 zawiera wiersze kodu, ktére musimy dodaé do cze-
§c1 EXPLORER programu. Jak wczeéniej, dodajemy tylko nowe wiersze.
Pozostale wiersze pozostawiamy bez zmian 1 wykorzystujemy
jedynie do odnalezienia odpowiedniego miejsca w programie. Pierw-
szy nowy wiersz kodu @ rozpoczyna sie od oémiu spacji wciecia,
poniewaz znajduje sie w funkcji 1 jednoczesnie w petli. Program
zapisujemy pod nazwa listing7-3.py.

listing7-3.py

--obciecie--
for y in range(wys_pokoju):
for x in range(szer_pokoju):
if mapa_pokoju[y][x] '= 255:
obraz_do_narysowania = obiekty[mapa_pokoju[y][x1]1[0]
screen.blit(obraz_do_narysowania,
( gora_lewa x + (x*30),
gora_lewa y + (y*30)
- obraz_do_narysowania.get _height()))
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