Évènements, variables et effets   ·   GDevelop web

1.  Expressions utiles
	Expression
	Retourne

	CurrentSceneName()
	Nom de la scène en cours. Utile pour déboguer ou relancer la scène.

	RandomFloatInRange(min, max)
	Flottant, max exclu.

	RandomInRange(min, max)
	Entier, max inclus.

	RandomFloat(max)
	Flottant de 0 à max (exclu). Un seul argument.

	X(), Y(), Angle(), Scale::Value()
	Position, angle (degrés) et échelle d'un objet.


Aléatoire à la création d'un objet
	Cible
	Exemple

	Position
	Créer Caisse à X = RandomFloatInRange(0, 640), Y = RandomFloatInRange(0, 360)

	Angle
	RandomFloatInRange(0, 360)

	Échelle
	RandomFloatInRange(0.8, 1.2) : écart serré, sinon le pixel art bave



	Piège : une expression aléatoire donnée comme intervalle d'une extension (ex. Repeat every X seconds) est réévaluée à chaque image. La stocker d'abord dans une variable.


2.  Logique : Et / Ou
1. Conditions d'un même évènement : ET implicite (idem entre un sous-évènement et son parent).
1. OU : ajouter la condition spéciale Ou et y glisser les conditions. La condition Et sert à regrouper un bloc dans un Ou.
3.  Feuilles d'évènements
	Commentaires
1. Clic droit → Ajouter un commentaire. Changer sa couleur pour découper la feuille en sections.
Objet global
1. Glisser l'objet dans la section Objet global : disponible dans toutes les scènes et feuilles externes.
1. Irréversible
	Feuille d'évènements externe
1. Créer : menu hamburger.
1. Inclure : clic droit → Ajouter → Feuille d'évènements externe.



	Piège : un objet utilisé par la feuille incluse sans instance dans la scène apparaît en (0,0). Poser une instance loin du joueur.


4.  Particules : explosion
Objet Émetteur de particules 2D.
	Réglage
	Valeur

	Réservoir (nb de particules)
	Nombre fixe, ex. 30

	Débit (flow)
	-1 ou 999999999999 : tout d'un coup = explosion

	Supprimer quand vide
	Toujours coché : l'émetteur se détruit une fois vide.


Évènements : Joueur en collision avec Ennemi → Créer Explosion à Ennemi.X(), Ennemi.Y(), puis Supprimer Ennemi.

	Piège : sans « Supprimer quand vide », chaque explosion laisse un émetteur inerte. Un nombre max de particules trop grand sature la mémoire et peut planter le jeu, voire l'ordinateur.


