Kaikuluotauspeli

Tassa pelissa kuljet hal-
ki pimean sokkelon kai-
kuluotaamalla. Ampumalla
"daniaaltoja”, jotka kim-
poavat esteistd, saat selvil-
le missa esteet ovat. Mal-
lipeli Kaikuluotauspeli, te-
kijana Arkiherttua

iceusase =]
I

|| Pelihahmo

L1 Piirra pelihahmo.

[ Laita se liikkkumaan nuolindppaimilla.

[ Laita se pelin aluksi meneméaan sopivaan aloituskohtaan.
|| Kaikuluotaus

[] Piirra yksittainen "aaniaalto”-hahmo, vaikkapa kaari )

| Kaikuluotauksen aaniaallot ovat klooneja, alkuperdinen menee
siis aluksi piiloon, ja kloonit tulevat nakyviin.

[ 1 Missa alkuperaisen aaniaallon pitaa olla, jotta daniaallot lahtevat
pelihahmolta? Laita daniaalto pysymaan oikeassa paikassa.

(] Aaniaaltoklooneja luodaan yksi aina, kun pelaaja painaa hiiren
nappia (tai jotain nappainta).
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[ | Kloonien pitéisi liikkkua, kunnes ne osuvat esteeseen: koska es-
teita ei viela ole, voit laittaa ne lilkkkumaan kunnes ne osuvat
reunaan.

[ ] Testaa, miten kaikuluotaus toimii nyt (pitéisi toimia muuten
paitsi takaisin kimpoaminen.)

[ Miten saat aaniaallot saa [ahtemaan hiiren suuntaan (tai jollakin
muulla tavalla oikeaan suuntaan)?

| Kannattaa myos laittaa aina kloonin luomisen jalkeen ohjelma
odottamaan pieni hetki, jotta pelaaja ei ammu "sarjatulta”.

|| Esteet

L] Piirra (yksi!) estehahmo. Sen pitaa olla taysin samanvarinen kuin
lopullinen tausta. Nyt testivaiheessa tausta voi olla erivarinen,
jotta naet missa esteet ovat.

[ | Luo pelin alussa sopiva maara klooneja esteesta.
[ Laita este-kloonit menemaan satunnaiseen paikkaan.

1 Sen jalkeen este-kloonin pitaa jatkuvasti tarkistaa, osuuko peli-
hahmo siihen: jos pelihahmo osuu, laheta viesti "osuma”.

[ ] Kun pelihahmo saa viestin osuma, sen pitaa palata aloituspaik-
kaan.

1 Nyt voi kdyda niin, etta este syntyy pelihahmon paalle, eika pelia
voi pelata. Laita siis sen jalkeen, kun klooni on mennyt satun-
naiseen paikkaan "toista kunnes”-silmukka, jonka ehtona on "ei
kosketa pelihahmo”, ja sisalla "mene satunnaiseen paikkaan”. Ei-
palikan 16ydat Toiminnot-valilehdelta. Nyt siis este valitsee itsel-
leen uuden paikan niin kauan, kunnes ei ole pelihahmon paalla.
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[] Aaniaallot kimpoamaan esteest3

[] Aaniaalto liikkuu, kunnes osuu reunaan TAl esteeseen (Toiminnot-
valilehdelta 16ytyy "tai"). Lisaa siis "tai" aiempaan liikkumiskoodiisi.

[ ] Tuon liiku kunnes osut esteeseen -silmukan jalkeen pitdisi kimmota
takaisin pelihahmon luo. Mieti, mita se tarkoittaa, ja toteuta.

[] Poista lopuksi klooni.

[ ] Testaa, etta kaikuluotaus toimii.

I Maali ja tasot

] Luo maali-hahmo, ja laita se pelin aluksi sopivaan paikkaan.

[ ] Luo muuttuja taso, joka kertoo monennellako tasolla ollaan. Lai-
ta sille pelin alussa arvoksi 1.

[ 1 Kun pelihahmo koskettaa maalia, kasvata taso-muuttujaa, ja
|aheta viesti "seuraava taso”.

| Mieti, mita eri hahmojen pitaisi tehda, kun ne saavat "seuraava
taso”-viestin. Mita pelihahmo tekee?

|| Esteet menevat viestin saadessaan uuteen paikkaan, joten poista
kloonit. Laita toinen "kun vastaanotan viestin seuraava taso” -
palikka, ja sen peraan pienen odotuksen jalkeen uusien kloonien
luominen. Luo niitd esim. taso + 2 kappaletta.

[ | Testaa, ettad peli toimii, ja korjaa tarvittaessa.

|| Valitse ainakin yksi seuraavista lisatoiminnoista tai joku
oma, ja toteuta se.
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Elamat

|| Piirra sydan tai muu hahmo, joita naytetaan yhta monta kuin elami3
on jaljella.

|| Tee muuttuja elamit, ja aseta se pelin alussa sopivaan arvoon.

|| Luo sydan-klooneja pelin alussa yhta monta kuin elamat-muuttujan
arvo on.

| Siirra kloonin luonnin jalkeen hahmoa aina hiukan, jotta kloonit eivat
tule paallekain. Laita alkuperainen piiloon ja kloonit nakyviin.

|| Kun sydin vastaanottaa viestin osuma, pitaa tapahtua kolme asiaa:

|| Poista vanhat kloonit.

[_] Laita toinen "kun vastaanotan viestin” -palikka, ja sen peraan pienen odo-
tuksen jalkeen elama-muuttujan vahentaminen yhdella.

[_] Sen jalkeen luo uudet sydan-kloonit samaan tapaan kuin pelin alussa.

|| Lopeta peli, jos elamat menevat nollaan.

Vaikeusaste

|| Luo nappi-hahmo, jolla on yhtd monta asustetta kuin eri vaikeus-
asteita on. Kirjoita kuhunkin asusteeseen, mika vaikeusaste on ky-
seessa.

|| Luo vaikeusaste-muuttuja.

|| Luo pelin alussa nappi-hahmosta oikea maari klooneja, jokaisen
kloonin luomisen jalkeen vaihda seuraava asuste. Piilota alkuperainen
hahmo, nayta kloonit. Nakyvatko napit oikein?
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|| Kun titd hahmoa klikataan, pitaa tarkistaa minka vaikeusasteen
asuste klikatulla hahmolla on, eli laita kolme perakkaista "jos asus-
teen # on __ " -tarkistusta. (# = numero, eli monesko asuste).

|| Aseta vaikeusaste-muuttujaan oikea arvo sen mukaan, monesko asus-
te napilla oli. Helpoin taso on 1, toiseksi helpoin 2 jne.

|| Laheta lopuksi viesti "seuraava taso” ja piilota nappi-hahmo.

|| Laita muut pelin hahmot piiloon pelin alussa, ja niiden toiminnot
alkamaan vasta, kun ne saavat viestin "seuraava taso’.

|| Tarkista, etta peli toimii samalla tavalla kuin aikaisemmin.

H Nyt muutetaan pelid sen mukaan, milla vaikeusasteella ollaan:

|| Luo esteitd sen mukaan, mita vaikeusaste on, esim. "taso + vaikeusaste”
kappaletta kullakin tasolla.

| Muuta pelihahmon kokoa sen mukaan, mika vaikeusaste on. Esim. Hah-
mon koko = vaikeusaste * 20. 100 tarkoittaa taytta kokoa, kokeile, mika
on sopiva arvo.

L] Testaa, etta eri vaikeustasot toimivat.

|| Haluatko, etta vaikeustaso vaikuttaa johonkin muuhunkin?

Muita lisaideoita

Pelissa on jokin liikkuva este tai hahmo jota jahdataan

Kullekin pelin tasolle aikaraja

Aina kun tason paasee lapi, nakee hetken aikaa, missa esteet olivat

Pelin voittaa, kun paasee tietylle tasolle

Esteista ei joudu alkuun, vaan ainoastaan niiden lapi ei paase
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