Veemaailm

Veemaailmas on vdimalikud vaga erinevad liikumised. Iga tegelane (sprait) tuleb panna tegutsema
erinevalt.
Lava taustaks vali (nupp impordi) pilt underwater kaustast (Nature)

Koik tegelaste kostliimid on kaustas Animals. Anna igale spraidile sobiv nimi.
Skriptide t66d on mugav kontrollida, kui panna need algul t6dle likshaaval (hiireklGps skriptil).
Valmis skripti (vGi selle osa) saab kopeerida lohistades teisele spraidile.
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Veemaailm

‘& Kala2 liigub juhusliku arvu sekunditega juhuslikku kohta ekraanil.
Kasutades kasku 'liigu ..." ei muutu kahjuks spraidi suund.
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Lisalilesanne: lisa veealusesse maailma veel moni tegelane omal valikul

B » /TeaMe Allikas: dppekomplekt ,Rakenduste loomise ja programmeerimise alused”




