CC2 – Comportement tourelle
[bookmark: _Toc179209210]Sommaire
Sommaire	1
Principe	2
Configuration	2
Programmation	2
Emission des objets	3
[bookmark: _Toc179209211]Principe
Ce comportement DOIT être configuré et programmé pour être utilisé. 

[image: ]

[bookmark: _Toc179209212]Configuration
Assurez-vous de mettre une grande portée. C’est normalement la raison pourquoi la tourelle ne fonctionnera pas.
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[bookmark: _Toc179209213]Programmation
1. Vous devez configurer attribuer lui une cible (Ex : votre joueur).
2. À chaque fois qu’elle tire, vous devez exactement lui dire quoi faire (Ex : donc faire apparaître un objet).

Voici le code pour faire apparaitre les voitures dans le jeu de Canard.
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N’oubliez pas que vous DEVEZ mettre un exemplaire de l’objet qui sera créé dans une scène, sinon ça ne fonctionne pas !
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[bookmark: _Toc179209214]Emission des objets
Les objets émis s’autogèrent. Par exemple, pour les automobiles dans l’exemple de canard avancent en ligne droite. C’est parce que Le comportement projectile leur a été attribué.
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Rien ne vous empêche d’émettre des objets avec des propriétés différentes, comme Plateforme, mouvement 8 directions, etc.
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