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Labyrintti piirretään hahmona ja siitä piirretään vain seinät. Tällöin voidaan testata, ettei hahmo 
kävele seinän läpi. Labyrintille ei anneta komentoja. (Sen voi määrätä toki alussa valitsemaan 
paikkansa.)

Pelihahmo:

Pelihahmon kosketus aarteen kanssa: (pelihahmon komennot)
1) Jos yksi aarre riittää 2) Aarteita voi kerätä useita

Vapaaehtoinen - pelihahmon kosketus viholliseen: (pelihahmon komennot)

Nämä mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.

Tämän rivin voi tarvita, ettei 
ohjelma lue ensimmäistä vihreän 
lipun klikkausta liikekomennoksi.

Jompikumpi



Labyrinttipeli �  / �2 2
Aarre:

Vapaaehtoinen - vihollinen:

Nämä mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.

Tarvitaan vain jos aarre 
hyppää uuteen paikkaan 
keräämisen jälkeen. (2)

Uuden komennon voi luoda “Lisää 
lohkoja” -lokerossa. Tässä 
määritellään tietokoneelle mitä 
tehdään, kun tällainen komento on 
tulee vastaan. Komentoa voi 
määrittelyn jälkeen käyttää muualla 
(saman hahmon sisällä).

Lohkojen tarkoitus on:
1) selkiyttää ohjelmaa kun 

tehtävälle on annettu luettava ja 
kuvaava nimi

2) määrittää jokin useasti tehtävä 
toiminnallisuus yhdessä 
paikassa (tätä komentoa 
kutsutaan yllä kahdesti)

Lohkoratkaisun sijasta “jos-muuten”
-komentosarjan (alla) voisi laittaa 
“Vaihda suuntaa” -palikoiden tilalle.


