Fish Tales

Ongi roskia ja pelasta pai-
kallinen jarvi. Mallipeli Ka-

lastuspeli, tekijana Anton-
bury.

=

Onkija

(1 Piirra B4 tai valitse grafiikat valmiskuvista @ / ©:

[J Tausta (Stage), josta osa on nikymaa veden pinnan alle.

[1 Onkijahahmo, "Angler”, jonka kadet tai muut tarttumaelimet on
piirretty nayttamaan onkivavasta kiinni pitavilta. Ala kuitenkaan
piirra itse vapaal

[1 Ongenkoukku, "Hook". Piirrda pelkkd koukku ilman siimaa tai
vapaa, ne piirretaan ohjelmoimalla.

[1 Ohjelmoi koukku piirtamaan onkivapa

[J Laita koukku hyppiméaan ikuisesti ( ) onkijan kasien ja hii-
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riosoittimen valilla ( ). Pelia kokeiltaessa nyt saattaa nayttaa,
ettd koukku vain seuraa kursoria, se ei haittaa.

[J Kayta kyna-valikon vihreitd palikoita ja laita kyna alas (pen
down) siksi aikaa kun koukku liikkuu kasista hiiriosoittimen luo
ja ylés muulloin (pen up). Nyt koukun pitaisi piirtad jatkuvasti
uusia viivoja, kun hiirta liikuttelee pelialueella.

[J Laita aiemmin piirretyt viivat pyyhkiytymaan (erase all) ennen
uuden viivan piirtamista.

[] Saada vavan vari color ja paksuus size haluamiksesi.

[1 Ohjelmoi koukku laskeutumaan veteen hiiren nappainta
painettaessa

[1 Lisaa -silmukan sisaan -palikka, jossa kouk-
kua liikutetaan alaspain kunnes hiiren nappi ei ole enaa painettu
( ). Jos koukku vaikuttaa pysdhtyvan kesken
laskeutumisen, kokeile pelia myos kokoruutunidkymassa, koska
editorindkymassa koodi ei valttamatta toimi oikein.

[] Laita asken ohjelmoitu koukun laskeminen if-palikan sisaan siten,
etta siima lasketaan vain jos hiiri on vedenpinnan ylapuolella el
y-koordinaatti riittavan suuri ( ).

[] Halutessasi voit saataa siimalle oman paksuuden ja varin.

Ongittavat

[1 Piirra roska tai muu kalastettava otus tai esine

[1 Piilota alkuperainen roska ja laita se luomaan itsestaan
klooneja halutuin valiajoin.
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[] Piilota roska -komennolla pelin alussa.

[0 Tee ikuinen silmukka, jossa ensin odotetaan hetki (wzit) ja sitten luodaan
klooni -komennolla.

[1 Toteuta roskien lipuminen virtauksen mukana

[] Laita kloonit valitsemaan itselleen satunnainen paikka halutulta
alueelta veden alla (esim. ).

[J Laita kloonit nakyviin ( )

[] Laita kloonit lipumaan pelialueen poikki. Tahan voit kayttaa
-silmukkaa, jossa kloonia siirretaan
jatkuvasti vahan oikealle.

[J Poista klooni ( ), kun se on paissyt toiseen lai-
taan.

[] Lisaa peliin pisteet
[] Luo pistemuuttuja nimeltaan "points”
[J Kun roska koskettaa koukkua ( ), poista roska (

) ja kasvata pistemaaraa ( ). Taman
voi testata aina sen jalkeen, kun roska on liikahtanut.

[ 1 Poista mahdollisuus huijata. Lisda pistemaaraa kasvattavaan kos-
ketustarkastukseen myos tarkastus hiiren y-koordinaatista, jotta
onkiminen onnistuu vain vavan ollessa pinnan ylapuolella (

). Ehtojen yhdistamiseen tarvitset -palikan.

Valteltava otus

[J Piirra tai valitse kuva valteltavalle esineelle (esim. vil-
jeltava/harvinainen kala)
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[1 Tastakin luodaan klooneja, jotka liikkuvat pelialueen lai-
dasta laitaan, voit siis kopioida ongittavan koodin myos
valteltavalle.

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

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

Laajennusideoita

Useammanlaisia roskia, joista osa on pienempia tai nopeampia, mutta niistd saa enemman
pisteita.

Satunnaisuutta uusien roskien ilmestymiseen:

- Satunnainen aika roskien valilla

- Satunnainen ilmestymispaikka myos x-suunnassa. Samalla roskan voi laittaa tulemaan
nakyviin tehosteen saattelemana.

Peli paattymaan kun pisteita on riittavasti.

Mustekala, joka pollayttada mustetta osuessaan koukkuun.
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