Kalastuspeli

varo roskia. Mallipeli Ka-

lastuspeli, tekijana Anton-
bury.

Kalasta herkullisia kaloja ja

Kalastaja

[1 Piirra tai valitse grafiikat valmiskuvista:

[] Tausta, josta osa on nakymaa veden pinnan alle.

[] Kalastajahahmo, jonka kadet tai muut tarttumaelimet on piirret-
ty nayttamaan onkivavasta kiinni pitavilta. Ala kuitenkaan piirra
itse vapaal

[1 Ongenkoukku. Piirrd pelkka koukku ilman siimaa tai vapaa, ne
piirretaan ohjelmoimalla!

[1 Ohjelmoi koukku piirtamaan onkivapa

O] Piirtamista varten kyni taytyy aktivoida laajennuksista E.

[] Laita koukku menemaan vuorotellen kalastajan kaden ja

Creative Commons BY-NC-SA Alkuperainen tekija (2019) Anni Jarvenpaa


https://scratch.mit.edu/projects/123283787/
https://scratch.mit.edu/projects/123283787/

hiiriosoittimen luo. Pelid kokeiltaessa saattaa nyt nayttaa, etta
koukku vain seuraa kursoria, se ei haittaa.

[ Kayta kyna-valikon palikoita ja laita kyna alas siksi aikaa, kun
koukku liikkuu kasista hiiriosoittimen luo, ja ylos muulloin. Nyt
koukun pitaisi piirtaa jatkuvasti uusia viivoja, kun hiirta liikut-
telee pelialueella.

[] Laita aiemmin piirretyt viivat pyyhkiytymaan juuri ennen uuden
vilvan piirtamista.

[] Aseta vavan vari ja paksuus haluamiksesi.

[1 Ohjelmoi koukku laskeutumaan veteen hiiren nappainta
painettaessa

[] Lisaa ikuisesti-silmukan sisaan hiiriosoittimen luokse menon jalkeen

-palikka.
[] Sen sisalla koukkua alaspain (pienenevan y-koordinaatin
suuntaan) niin kauan kun . Jos koukku

vaikuttaa pelia kokeillessa pysahtyvan kesken laskeutumisen, ko-
keile pelia myos kokoruutunakymassa, editorinakymassa peli ei
valttamatta toimi oikein.

[ Laita asken ohjelmoitu koukun laskeminen toistopalikkoineen jos-
palikan sisaan siten, etta siima lasketaan vain jos hiiri on veden-
pinnan ylapuolella eli on

[] Halutessasi voit saataa siimalle oman paksuuden ja varin.

Kalastettavat

[ ] Piirrd kala tai muu kalastettava otus tai esine
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[] alkuperainen kala ja laita se
halutuin valiajoin.

[1 Toteuta kalojen uiminen

[ Laita kloonit pelialueen laitaan (vasem-
massa laidassa x-koordinaatti -240, oikeassa 240).

[ ] Laita kloonit valitsemaan itselleen
halutulta alueelta veden alla.

[] Laita kloonit ja kohti pelialueen vastakkaista
laitaa ne saavuttavat sen.
L] , kun se on paassyt perille toiseen laitaan.

[1 Lisaa peliin pisteet
[J Luo , joka nakyy kaikille hahmoille.

[ kala koskettaa koukkua, ja

[] Poista mahdollisuus huijata lyomalla kalaa vavalla paahan. Lisaa
askeiseen pistemaaraa kasvattavaan kosketustarkastukseen myos
tarkastus , jotta kalastaminen onnistuu
vain vapa on pinnan ylapuolella.

Valteltava esine

[J Piirra tai valitse kuva valteltavalle esineelle (esim levaklimppi,
myrkkykala tai roska)

[ 1 Tastakin luodaan klooneja, jotka liikkuvat pelialueen lai-
dasta laitaan, voit siis kopioida kalastettavan koodit myos
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valteltavalle.

[ 1 Muokkaa odotusaika uusien kloonien luonnin valilla ha-
luamaksesi.

[1 Vaihda toiminnallisuus koukkuun osuttaessa: pisteet voi-
vat esimerkiksi vahentya tai peli loppua
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