IGRAV BYOB

Besedilo igre:

Igramo igro v morskem svetu. Mi igramo v vlogi ribe, ki bi rada prezivela v svojem okolju.
Torej lovimo zivali iz podvodnega sveta, ki nahranijo ribo, vendar pa se med lovom pri
obroku lahko sre¢amo tudi s ¢arovnicami, Ki S0 Se po pomoti znasle v podvodnem svetu. Ker
carovnicam podvodni svet ne ustreza ubijejo vsako ribo ki jim pride nasproti.

Igro zaénemo s pritiskom na zeleno zastavico pri igri uporabljamo gumba gor in dol.

Potek igre:
1. Zacetni polozaj igre.
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2. S pritiskom na zeleno zastavico pozenemo program.

Startgreen flagscri



3. Ko pritisnemo tipki gor in dol se za¢nejo premikati igralne figurice.

4. Figurice se zacnejo premikati v odvisnosti od tipke gor, dol in vsaka se bliza ribi z
razli¢no hitrostjo.




5. Ko opazimo katero figuro lahko riba najhitreje poje, pohitimo k njej.




7. Z dotikom na ¢arovnico igro izgubimo.
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I" Cestitamo uspefno ste se prebili skozi Earovnicell




ldeja:

Ideja igre je pojesti ¢im ve¢ morskih zivali, tako da se s tem izognemo
nevarnosti(Carovnicam).

Potek igre je odvisen od tipke gor in dol, saj se nekatere Zivali zacnejo premikati v odvisnosti
od nase presoje, kdaj pritisnemo tipki. Po 30 sekundah od pritiska tipke gor se igra konca in
zmagamo v primeru, ¢e se v tem ¢asu ne zaletimo v nobeno ¢arovnico.

Koda:
1. Najprej sem nastavila ozadje. Tu koda pove, da se po 30 sekundah igra zakljuci, v
primeru, da ne pride do nobenih zapletov.

when up arrow | key pressed

wait [Efi) secs

M Cestitarno uspedno ste ze prebili skozi Carovnice ! EELT RTET S

play sound Ripplez |until done

st_up all

2. Pri kodi riba najprej izberemo ribo in ji ustrezno izberemo velikost, tako kot pri vseh
ostalih figurah. Da sem omogocila premikanje ribe gor in dol sem uporabila prvi dve kodi.
Tako se pri tipki gor riba premika gor in tipka dol omogoci, da se riba premika dol. Pri
drugi kodi sam dodala $e glasbo ki oponasa »mehurckanje« oz. zvok v vodi. Preostale tri
kode nam povedo, da se ob trku v katero koli od ¢arovnic igra zakljuci. Pred zacetkom



igre je zato potrebno pritisniti zeleno zastavico, saj je nekaj funkcij pri¢ne delovati s tipko

na zastavico.

when down arrow | key pressed
when clicked
?u_rever

CEU N Kaonec igra il

key pressed
play sound 'WaterD

move [gEll) steps

when up arrow

move steps
st_up all

touching rak

if
play sound Bubbles

else

play sound Bubhbles

clicked

when

when clicked e
forever
i touching

forever
- CEVN Konec igra Sils 5eCs

play sound te i

ey for @ sacs
stn_up all

play sound “WaterDrop

st_up all




Carovnica
3. Pri arovnicah so kode podobne, razlika je
le v njihovem startu ali se za¢nejo premikati s
tipko gor ali dol. Cas trajanja drsenja in
koordinatah, kjer konc¢ajo svojo pot oz. plavajo
skozi pot, kjer se premika riba. S pritiskom na
zastavico omogocimo funkecijo, ki zazna, da se
‘when down arrow | key pressed carovnica dotakne ribe.

glide secs to x: w: i

when clicked

forever
tarovica 2

tarovcnica3

glide secs to x: A -100

when clicked

key pressed =

forever

glide secs to w: =L

when clicked

forever



4. Ostale figure imajo iste funkcije, kar pomeni, da ob dotiku z ribo izginejo, zato imajo ta
del kode vse ostale figure enak. Koda je zopet spremenjena le v koordinatah tock kjer se
dolocena figura ustavi in ¢asu drsenja ter odvisnosti zacetka.
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when down arrow | key pressed
glide secs to = ¥:
when clicked

forever

glide secs to x: LA -130

when clicked

forever

when up arrow | key pressed

glide E secs to x: V140

when clicked

forever

when down arrow | key pressed

glide €} secs to x: ¥: X

when clicked

forever




rak z otali m. hobotnica

Scripts f .l Scripts f f

when down arrow | key pressed
when down arrow | key pressed glide secs to x: 139

glide secs to = 140

when clicked

forever

when clicked

forever

when up arrow | key pressed key pressed

sl a secs to ¥ m glide secs to x: LV -130

when clicked when clicked

forever forever




