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Labyrintti piirretddn hahmona ja siité piirretdan vain seinat. Talléin voidaan testata, ettei hahmo
kavele seinén lapi. Labyrintille ei anneta komentoja. (Sen voi maarata toki alussa valitsemaan
paikkansa.)

Pelihahmo:

Taman rivin voi tarvita, ettei
ohjelma lue ensimmaista vihredn
kun klikataan lipun klikkausta liikekomennoksi.

mene kohtaan x: ) y:

odota kunnes ei onko hiiren nappi painettu?

odota XY sekuntia kun klikataan

ikuisesti

a

odota sekuntia
jos onko hiiren nappi painettu? _, niin

%

osoita kohti hiiriosoitin

>
liiku @ askelta

odota kunnes koskettaako Labyrintti

pysdytd muut hahmossa olevat skriptit

S Gsuin aserin, auts [ 2 JEU RN

pysdyta kaikki

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

kun klikataan kun klikataan

odota sekuntia odota sekuntia
ikuisesti

a

odota kunnes koskettaako Aarre ?

odota kunnes koskettaako Aarre ?
2

— r . ) Idh Aarre loydet
@ sekunnin ajan | {ahetd 2aTe Byeey
LEVTY Loysin aarteen, jee!! [ 2 JRLOLTTLRETET
3

pysdyta muut hahmossa olevat skriptit

pysayta kaikki

Vapaaehtoinen - pelihahmon kosketus viholliseen: (pelihahmon komennot)

kun klikataan
odota sekuntia
odota kunnes koskettaako Vihollinen 2

pysdytd muut hahmossa olevat skriptit

EELTY lik!!l Tamaé oli huono suunta. [ 2 JXVOLTITEETET

pysdyta kaikki

N&ama mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.
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Aarre:

kun klikataan

mene kohtaan x: @@ : Tarvitaan vain jos aarre

hyppéé uuteen paikkaan
kerddmisen jélkeen. (2)

kun vastaanotan Vaihda paikkaa

toista kunnes ei koskettaako Labyrintti 2  j3 - ei koskettaako Pelihahmo 2

aseta xlle arvo | valitse satunnaisluku valilta =
>

aseta y:lle arvo | valitse satunnaisluku valilta -

Vapaaehtoinen - vihollinen: Lohkoratkaisun sijasta “jos-muuten”

-komentosarjan (alla) voisi laittaa
“Vaihda suuntaa” -palikoiden tilalle.

kun klikataan

mene kohtaan x: (@ y: € kun klikataan
ikuisesti g
; ikuisesti
liiku @ askelta -
» Vaihda suuntaa
jos  koskettaako Labyrintti ? . niin

F QS
odota @ sekuntia

liiku @) askelta
>

Vaihda suuntaa

Uuden komennon voi luoda “Lisaa
lohkoja” -lokerossa. Tassa
maéaaritelldan tietokoneelle mita
tehdaan, kun tallainen komento on
tulee vastaan. Komentoa voi
—_— méaaérittelyn jalkeen kayttdad muualla
jos valitse satunnaisluku vililti @ - @ = , niin (saman hahmon siséalla).

miirittele Vaihda suuntaa

_kadnny (X €D astetta Lohkojen tarkoitus on:
- 1) selkiyttda ohjelmaa kun
¢ tehtavalle on annettu luettava ja
_kaanny ¥) €D astetta kuvaava nimi J
2) maarittda jokin useasti tehtava
toiminnallisuus yhdessa
paikassa (tatd komentoa
kutsutaan ylla kahdesti)

N&ama mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.



