Exercice 06 – Physique
But : créer un mini jeu de style angry bird
Défi 1: Créer la scène
Objectif : Définir une scène de physique
Créer une nouvelle scène dans laquelle vous allez ajouter une caméra. Ajouter 4 bordures de physique à votre monde. Faites-en sortes que la largeur du monde est environ 2x celui de la largeur de la caméra.
Ajouter le corps rigide avec le script de manipulation et coloriez-le en Vert. 
Créez 5 scènes contenant différentes catégories d’objets de physique :
1) Rouge : cercles lourds
2) Jaune : boites rectangulaires moins affectée par la gravité
3) Orange : segment statique
4) Jaune : capsule rebondissante
Tous sont dans le groupe GameplayRigibBody.
Ensuite, dans la moitié droite, peupler d’au moins 30 de ces objets empilés. Organisez-vous pour que ça tombe facilement par terrer si vous faites tomber un objet dessus.
Défi 2 : Lancé du projectile
Objectif : Lancer un objet
Créer une nouvelle scène pour le projectile. Il sera un corps rigide en forme de capsule lourde rebondissante coloriée en vert et fait partie du groupe GameplayRigibBody. Enlevez la caméra du niveau mais mettez-la dans cette scène.
Placez-là ensuite à gauche de votre niveau au-dessus du sol.
Le défi : au démarrage, on clique-droit autour de la capsule et celle-ci doit être propulsée dans la direction définie par le vecteur entre la capsule et le bout de la souris. Plus la souris est proche, moins on propulse fort.

Défi 3 : Champs de force
Objectif : Créer un champ de force
Créer une nouvelle scène avec un Area2D. L’objectif sera d’appliquer une force par en avant pour toute objet du groupe GameplayRigibBody.
Défi 4 : Plateforme mobile
Objectif : Créer une plateforme mouvante
Ajouter la plateforme mouvante qu’on a fait, mais faites-la bouger verticalement afin de tenter de bloquer lorsqu’on lancera notre projectile.
Défi 5 : Boom v1 (version naïve)
Objectif : Programmer une explosion simple
Faites que lorsque la capsule propulsée touche la première fois un objet quelconque, tous les objets environnants dans un certain rayon vont être violement propulsé à la manière d’une explosion. Suggestion : ajouter un Area2D dans votre projectile dont l’objectif sera de détecter qui est affecté de qui ne l’est pas.
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