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| Modificer Fiskespillet

Gennemgfer alle challenge. Szt et
tjekmerke, ndr du har gennemfert
en challenge.

Point og lyd

Guldets verdi. Skru pad guldets @ndr score med (5). Hvor meget skal guld
vere verd i forhold til bronze?

Straf for sammensted. Skru pa straffen for sammensted med fisk; andr
score med (-3). Hvad er en passende straf for at ramme en gren fisk?
Nye lyde til mgntexrne. Valg en anden lyd i afspil lyden. Hvilke lyde
passer bedst til de forskellige mgnter?

Mgnternes tid og placering

Hvor ofte skal guldmgnten optrede? Skru pa tallet i nar (10) sekunder
[bliver ved med at ga].

Tid til at nd guldmgnten. Skru pd den fgrste vent (2) sekunder. Hvor
stresset skal spilleren vare?

Sglvmgntens levetid. Skru pa den anden vent (2) sekunder. Skal
sglvmgnten vere lettere at na?

Montexrnes omrdde. Andr pd en af mgnternes x-position, sd den bliver
sverere eller lettere at fa fat i uden at ramme en gregn fisk.

Fjendernes fart

Topfart. Skru pad tallet i hvis <Fart af Green fish < (6)>. Husk begge
fisk. Hvad er en passende topfart?

Niveauggning. Skru pad niveauscriptets nar (15) sekunder. Hvor hurtigt
skal spillet blive sverere?

Styring af spillet

Brug ny kropsdel. Vzlg og test nye kropspunkter i fglger kropspunkt.
Find kropsdel som ggr spillet sverere og/eller geor, at man skal bevage
sig mere som spiller.

Tyngdekraft. Szt szt tyngdekraft til [til], og spil. Hvordan andrer
tilfgjelsen af tyngdekraften spiloplevelsen?
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| Hack Fiskespillet

Udvalg fem hacks, som du vil
arbejde med. Valg enten ud fra,
hvad du mener kan forbedre spillet
eller ud fra, hvad du tenker, at
du er klar til!

Nye figurer og genstande

Diamanten: En sjzlden ‘mgnt’, der er mange point verd. Kopier evt.
guldmgntens timer- og bergringsscript, brug fx Blue gem fra Billeder.
Noget, man ikke md rgre: En bombe eller et net, der straffer hardt. Kan
opbygges som en mgnt, men bergringen trxzkker point i stedet for at give.

Nye fjender

Fisk fra hgjre. En fjende, der svgmmer den modsatte vej. Skriv et
negativt tal i @&ndrer x med, start den i hgjre side, og send den
tilbage, nar x bliver lille.

Fjenden fra bunden: Brug @ndrer y med med et negativt tal, start figuren
ved y 720, og send den ned igen, nar y bliver mindre end 0. Husk, at y
vokser nedad.

Fjende, der skifter stgrrelse. satter stgrrelse til (..) % eller @ndrer
storrelse med, fx nar den starter forfra. En lille fjende er svarere at
se, en stor er svarere at undga.

Flere Effekter

Figuren, der talexr: siger .. [med] boble, ndr spilleren rammer noget
bestemt.

Blink ved sammenstgd: sxtter effekten [spegelse] til (..) 1
bergringsscriptet og fjerner grafiske effekter bagefter, sa det tydeligt
kan ses, at man blev ramt.

Events

Bonusperiode: En variabel Bonus s®ttes til 1 i fx 10 sekunder. I
bergringsscriptet giver hvis <(Bonus) = (1)> dobbelt point, ellers
normal point. Vis det med vis tekst (Dobbelt point!).

Pusterum: Hvert halve minut skjul I fjenderne i nogle sekunder og vis
dem igen. Spillerne kan na at samle mgnter i fred.
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