Seikkailu 1/3

Poista aina tasoihin ilmestyvat

Taso 1
. . . automaattiset kissat.

1. Valitse tausta sukellusjuoman etsimiseen.

2. Valitse myds jo uusi taso, jossa sukellellaan.

3. Palaa ensimmiiseen tasoon ja valitse
sukellusjuoma.

4. Aseta juoma lentamaan ikkunan ylalaidassa pelin
alusta lahtien. Raahaa sormella juoma oikealle
korkeudelle ja anna sille komento lentaa
yhdistamalla seuraavat komennot:
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5. Jos haluat muuttaa juoman nopeutta, lisda vihrean lipun jalkeen nopeuskomento ja valitse

nuolesta sopiva nopeus:
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6. Tehdaan kohta pelihahmo. Jos pelihahmo koskee juomaan, juoma haviaa pelaajalle ja

sukellustaso aukeaa. Keksi, missa jarjestyksessa seuraavien komentojen tulee olla:
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7. Valitse pelihahmo ensimmaiselle tasolle.

8. Aseta pelihahmo peliruudun alalaitaan niin, ettei se ylla sukellusjuomaan.

9. Anna pelihahmolle komento hypata, jos sita kosketaan sormella. Korkean hypyn jalkeen voi olla
hankala pysya paikallaan, joten hyppyja saattaa tulla kaksi. Hypyn korkeuden voit muuttaa
tokkaamalla numeroa. Ensimmainen hyppy voi olla 5 korkea ja toinen 1 korkea.
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10. Hypyn kanssa samaan aikaan voi usein paatya vihan eteenpain. Laita toinenkin komento
sormen koskettamiselle:
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11. Testaa, ettd juoma ldhtee liikkeelle, kun vihresa lippua painetaan. Testaa myoss, ettd

pelihahmo osaa hypata sita sormella kosketettaessa ja ettd pelihahmon koskettaessa juomaa,
taso vaihtuu juoman havittya.

Nama mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.
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Taso 2

1.

Sukeltaessa pyydystamme kalan, jolla voi kesyttaa villielaimen. Lisa4 jo seuraava taso ja
valitse sille tausta villielaimen mukaan.

Palaa toiseen tasoon ja valitse pyydystettava
kalahahmo.

Tehdaan kalasta hyvin leikkisa. Sen tulisi muuttua
ikuisesti isommaksi ja pienemmaksi vuorotellen.

Yhdista sopivassa jarjestyksessa:
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Kala voisi samaan aikaan pomppia yl6s ja alas vedessa:

B D m

Jos kalaan osuu vaikkapa kohta valittava pelihahmo, se sanoo “pop”, haviaa pelaajalle ja

[ahetta3 kirjekuoressa viestin pelaajalle. Viestin varin voit valita itse. Yhdista sopivassa

jarjestyksessa:
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Valitse tahankin tasoon pelihahmo.
Pelihahmo talla kertaa polskii eteenpain vedessa. Hahmo voi samaan aikaan pyrihtaa
hypynomaisesti, liikkkua oikealle ja liikkua yl6s. Tee siis kolme kahden komennon yhdistelmaa:
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Jos pelihahmo saa kirjekuoressa tiedon siita, etta kala on siirtynyt pelaajalle piiloon, pelaaja
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voisi uida seuraavaan tasoon. Aseta askeleita eteenpain vaikka 8 kpl. Tama on muutettavissa
numerosta. Valitse seuraavan tason numero oikein ja ota vastaan samanvarinen kirjekuori kuin
minkd aiemmin [3hetit.
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Testaa, etta kala tosiaan on hyvin leikkisa uintiliikkeissdan. Testaa mycs, etta pelaajalla voi
uida ja etta kohtauksen tapahtuessa taso vaihtuu.

Nama mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.
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Taso 3

1. Lisa3a uusi taso, johon paastaan, kun tassa tasossa oleva villielain on kesytetty. Valitse tausta

kesyn elaimen ympariston mukaan.

2. Palaa kolmanteen tasoon ja valitse pelihahmosi
siihenkin.
3. Valitse myos kalahahmosi jalleen.
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Valitse tasoon villieldin, joka tulee kesyttaa.

5. Aseta villielain juoksentelemaan ikuisesti:

6. Jos villieldin koskee mihinkasan muuhun, se hypahtaa ja sanoo esim. “murrrr”. Oman aznen

nauhoittamiseen [Gytyvat tyckalut vihreista komennoista.
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7. Edellisen tason kala pitaa heittas villielaimelle. Heiton jalkeen kala tulee syodyksi ja katoaa,
ja villielain katoaa hetkeksi muuntuessaan kesyelaimeksi. Tee seuraavat samaan aikaan
toimivat komentosarjat kalalle. Alas ja sivulle voi liikkua vaikka 5 askelta.
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8. Palaa viela villielaimeen. Kun se vastaanottaa edellisessd vaiheessa |dhetetyn kirjekuoren, sen

villiolomuoto muuttuu nakymattomaksi ja tasoksi vaihtuu viimeinen taso. Yhdista oikeassa

jarjestyksessa:
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Taso 4
1. Valitse tasoon pelihahmosi ja villieldimen kesyolomuoto.
2. Ohjelmoi kesyelain hypahtamaan eteenpain, jos sita kosketaan sormella.
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3. Jos kesyeldin koskettaa pelihahmoa, se voi vaikka kehrata. Odotus-komento kannattaa lis&ta,

jos kesyelain viipyy vahan pitempaan pelihahmon pialla. Sopiva odotus voi olla vaikka 20
aikayksikkoa.

Nama mallit on tarjonnut LUMA:n resurssikeskus Linkki.



