Veemaailm

Hajutus Scratchi liikkumiskdaskudega tutvumiseks.

Veemaailmas on voimalikud vaga erinevad liikumised. Iga sprait tuleb panna tegutsema erinevalt.
Skriptide t66d on mugav kontrollida, kui panna need algul toéle tGkshaaval (hiireklGps skriptil). Valmis skripti
(vOi selle osa) saab kopeerida lohistades teisele spraidile, siis ei pea koiki kdske uuesti otsima ja kokku
lohistama.
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’b Kala2 liigub juhusliku arvu sekunditega juhuslikku kohta ekraanil.
Kasutades kasku [liigu ... sek. x: .. y: ..] ei muutu kahjuks spraidi suund.
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Kui Hai on puudutanud Kalakest, arkab ka Kaheksajalas
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hiipates Kala2 asukohta.
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Merikarp teeb paar hiipet, kui kasutaja vajutab tiihikule.
Jarjest tehtavate hiipete arvu véib maarata juhuslikult (1..5)
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Meritdht p6érleb ja liigub edasi-tagasi.
Muutuja s on liikumise samm, mis maarab
liilkumissuuna, see muutub servani joudes
vastupidiseks.
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uutuja — ainult selle spraidi jaoks.
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Et hiirekursorit jalitav kala kursorit kdtte saades kummaliselt kaituma ei hakkaks, tohib ta liikuda ainult
siis, kui tema kaugus hiirekursorist on suurem, kui liilkumissamm.

Kalakese puutumise jarel voiks Hai avada dhvardavalt suu (teine kostiiiim).

Kalakese kiirust voiks muuta (muutuja 'samm’ liuguri abil).

Kalake voiks suunda muuta ka siis, kui tema kaugus Haist on liiga vaike (~50 sammu).

Merikarbi hiippe kdrguse voiks valida juhuslikult.

Kuidas saaks meritdht poorelda selles suunas, kuhu ta liigub?




