Kerai

lypeli (extroja)

Tassa pelissa  perhonen
yrittdd kerdtd metta mah-
dollisimman monesta
kukasta vaistellen samal-
la nalkdista paaskysta.
Omaan peliisi voit valita
hahmot vapaasti! Malli-
peli  Kerailypeli, tekijana
Cherubi-chan. Laajennet-
tu mallipeli  Kerailypeli,
tekijana Cherubi-chan.

(1 Piirra tai valitse hahmo (@), jota pelaaja ohjaa.

[J Anna hahmolle roolinimeksi "Pelaaja”. Nimen voi antaa
hahmon ominaisuuksissa, jotka nakyvat pelialueen alla
(hahmon ollessa valittuna).

[1 Muuta hahmosi peliin nahden sopivan kokoiseksi. Koon
voi asettaa hahmon ominaisuuksista. Se on alunperin
100, mutta asettamalla kooksi esim. 50 hahmosta saa
puolet pienemman.

[ Laita pelihahmo liikkumaan:

[ ] Raahaa koodialueelle ¥ _palikka, johon kiinnitetty
koodi tullaan suorittamaan, kun peli kaynnistetaan painamalla
vihreaa lippua.
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[] Pelin alkaessa lisaa pelihahmolle palikat ,
ja . Vaihda valilyonti -
nappaimen tilalle (komentopalikan pienta valkoista kolmiota kli-
katen) nuoli yl6s -nappain. Laita ndppaimen testaus 'jos' -sanan
peraan "salmiakkilokeroon” ja y-arvon muutos -komento 'niin’
-sanan jalkeiselle tyhjalle riville.

[J Ymparoi nama kaikki kolme palikkaa -silmukalla, jotta
ylos voi liikkua koko pelin ajan.

[J Luvun 10 tilalle voit vaihtaa myoés jonkin muun luvun. Mita suu-
remman luvun valitset, sitd nopeammin hahmo nousee. Testaa
mikd on paras nopeus.

[] Lisaa ikuisesti -silmukan sisaan edellisen testin jalkeen vastaavat
komennot alaspain liikkumiselle. Alas hahmon saa liilkkumaan
lisadmalla sen y-arvoon esimerkiksi -10.

[] Lisaa ikuisesti -silmukan sisaan viela oikealle ja vasemmalle liik-
kuminen. Huomaa, etta oikealle ja vasemmalle liikuttaessa muu-
tetaan hahmon x-arvoa.

[1 Piirra tai valitse hahmo, jota pelaaja yrittaa ottaa kiinni.

[1 Laita kerattava hahmo vaihtamaan paikkaa kun pelaaja
saa sen kiinni:

[] Kerattava hahmo menee pelin alussa satunnaiseen paikkaan.

Tarvitset palikat M ja
[J Taman jalkeen kerattava hahmo se
. Tarvitset -palikkaa, jonka val-

koisesta kolmiosta painamalla voit valita hahmon. Hahmon ni-
men voit tarkastaa pelialueen alla olevasta hahmolistasta. Tiputa
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palikka odota-palikan tyhjaan koloon.

[J Ymparoi molemmat kaksi komentorivia -silmukalla.
[1 Lisaa peliin pisteet:

[ . Anna sen nimeksi pisteet ja valitse se nakymaan
kaikille hahmoille.

[ pelin alussa (ennen kerattavan hahmon
ikuisesti-silmukkaa).

[ Kun pelaaja saa kerattavan hahmon kiinni, eli kun kerattava hah-
mo koskettaa pelaajaa, ikuisesti-
silmukan sisalla. Voit antaa enemmankin kuin yhden pisteen ker-
rallaan.

[1 Piirra tai valitse peliin pahishahmo, joka jahtaa pelaajaa.

[1 Laita pahis jahtaamaan pelaajaa: heti kun peli on kayn-
nistetty U, laita pahikselle komennot
ja . Laita luvun
10 tilalle pienempi luku kuin pelaajahahmon liikkuma as-
kelmaara, ettei pelista tule liian vaikea.

[1 Laita peli paattymaan, mikali pelaaja jaa kiinni:

[1 Aloita pahishahmolle uusi komentosarja ¥ _palikalla.

[] Laita -palikka kiinni lippupalikkaan.

[] Laita -palikka odota-palikan tyhjaan ko-
loon.

[J Taman peraan liita -palikka, joka lopettaa pelin

suorituksen.
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[] Aseta pelihahmolle ja viholliselle sellaiset alkupaikat, jotta vi-
hollinen ei voi aloittaa liian laheltd pelihahmoa. Pysayta peli ja
siirrda hahmot hiirelld sopiviin kohtiin. Aseta pelihahmolle ennen
sen ikuisesti -silmukkaa -komento. Nume-
rot komentoon tulevat sen mukaan missa hahmo silla hetkella
on, joten 4l muuta niita. Lisdad sama komento (eri numeroilla)
viholliselle ennen sen "odota kunnes koskettaako pelihahmoa”
-komentoa.
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Laajennusideoita

Seuraavilla sivuilla on ohjeita pelin laajentamiseen (listattu alla). Voit valita ja toteuttaa mieleisesi
kohdat ja keksia halutessasi itse lisaa toimintoja.

- Yleisia

- Taustakuva

- Pelihahmolle

- Pelihahmon kaantyminen vasemmalle ja oikealle

- Hahmojen animointi

- Kerattavalle

Liikkuva kerattava

Kerattava, joka pitda kerata tietyssa ajassa

Kerattava ei saa ilmestya pelaajan paalle

Ajoittain piiloutuva kerattava

Erilaiset kerattavat

- Viholliselle

- Vihollisen kaantymisen rajoittaminen

- Vihollinen ei lopeta pelia vaan varastaa pisteita

- Tuunausta ja pelin lopetus

Power up: Nopeutus

Power up: Voittamattomuus

Game over -tausta

Vihollinen kertoo pelin paattyneen

Ennalta valittu peliaika (joku pelin hahmoista kertoo pelin loppuneen)

Ennalta valittu peliaika (peliaika nakyy janana naytolla)

Tahtivana-animaatio
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Taustakuva

[J Piirra tai valitse peliin sopiva tausta (©). Taustan valin-
nan ikoni [6ytyy selaimen oikeasta alakulmasta.

Pelihahmon kaantyminen vasemmalle ja
oikealle

[1 Lisaa pelihahmolle komento siihen
lohkoon, jossa myos siirrytaan oikealle. Numeron kirjoit-
tamisen sijasta voit myos kaantaa numeroa klikkaamalla
ilmestyvan nuolen osoittamaan oikealle.

[1 Lisaa pelihahmolle vastaavasti komento
, kun siirrytaan vasemmalle.

[ 1 Halutessasi rajoita hahmon kiertotyylia
-komennolla, jotta hahmo ei kaanny ylosalaisin.

Hahmojen animointi

[1 Valitse hahmo, jolle haluat lisata esimerkiksi kavelyanimaation.
Avaa ylalaidasta Asusteet -valilehti.

[1 Tarkista mitd animaatioon sopivia asusteita hahmolla jo
mahdollisesti on vasemmassa laidassa. Tarpeen mukaan
poista turhia asusteita ja tee uusia asusteita. Asusteita
voi helposti monistaa klikkaamalla asustetta hiiren oi-
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kealla painikkeella ja monistettuja asusteita voi muoka-
ta.

[1 Lisda hahmolle uusi ¥ _palikka ja lisaa sen
alle -silmukka.
[1 lkuisesti -silmukan sisalla vaihda ja

. Vaihda numeron 1 tilalle tarvittaessa pie-
nempi numero (desimaalipisteelld merkittyna).

[ 1 Seuraava toimii vain pelihahmolle: Jos haluat animaation
toimivan vain silloin, kun se on liikkeessa, lisaa ikuisesti
-silmukan sisaan ensimmaiseksi komennoksi

. Muuta valilyénnin
tilalle pienesta kolmiosta "mika tahansa’.

[J Jos haluat animaation tapahtuvan vain nuolindppaimista, korvaa
"onko nappain joku painettu?” seuraavalla:

Liikkuva kerattava
[1 Lisaa kerattavalle uusi M _palikka.

[1 Laita uuteen komentoketjuun komennot
, sen peraan ja viimeiseksi

[1 Lisaa edellisten komentojen ymparille -silmukka.
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[ 1 Muuta kerattavan nopeus sopivaksi.

Kerattava, joka pitaa kerata tietyssa ajas-

Sd
[1 Siirry kerattavan koodeihin ja juuri ennen
kuin kerattava alkaa odottamaan pelihahmoon kosketta-
mista.

[ 1 Korjaa odotusta niin, ettd kerattava odottaa kunnes
. Korjaa numeron 5 tilalle
se aika (sekunneissa), mink3 haluat kerattdvan olevan
kerattavissa.

[1 Lisaa pisteiden lisaamisen ymparille ehto:
. Halutessasi voit ottaa jos-palikan sijasta
-palikan ja muuten-osiossa vahentaa pis-
teitd, koska kerattavaa ei saatu ajoissa.

Kerattava ei saa ilmestya pelaajan paalle

[1 Siirry aarteen koodeihin.

[1 Ymparoi jo koodista I6ytyva 'mene sijaintiin satunnainen
sijainti’ -komento aarre

[1 Nyt aarteen ei pitaisi ikina ilmestya pelaajan paalle, mut-
ta voi olla, ettd ihan pelin alussa aarre ei liiku. Jos ha-
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luat, ettd aarre hyppaa uuteen paikkaan myos silloin,
lisdad myos toinen -
komento kohtaan juuri ennen asken lisattya toistoa.

Ajoittain piiloutuva kerattava

[1 Lisaa kerattavalle uusi M _palikka.

[1 Laita uuteen komentoketjuun komennot

, Sen peraan . sitten uusi ja
viimeiseksi
[1 Laita edellisten komentojen ymparille -silmukka.

[ 1 Halutessasi muuta aikoja mitka kerattava on piilossa ja
mitka nakyvilla.

Erilaiset kerattavat

[1 Valitse Kerattava -hahmo ja avaa ylalaidasta Asusteet
-valilehti. Luo uudet aarteet eri asusteina. (Tama ei toi-
mi, jos olet tehnyt talle hahmolle jo animaation, joka on
toinen extra tassd materiaalissa.)

[J Nimea asusteet (piirtoalueen vasemmassa ylalaidassa).

[1 Lisaa hahmon koodeihin "lisad muuttujaan pisteet arvo
1" -komennon ylle -palikka niin, etta
pisteiden muuttaminen jai uuden palikan ensimmaisen
lokeron sisaan. Etsi seuraavat palikat: ja
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. Kirjoita niilld testiin ehdoksi (el
asusteen tulee olla ensimmainen asustelistauksessa).

[1"jos — niin — muuten” palikka sisaltaa kaksi lokeroa ko-
mennoille. Lokeroiden maaran pitaa kuitenkin tasmata
aarteiden maaran kanssa, jotta aarteista saa eri maaria
pisteitda. Lisdd muuten -lokeroon uusi

-palikka, jos sinulla oli enemman kuin kaksi aarretta.
Jos tarvitset viela enemman lokeroita, lisaile
-palikoita aina viimeisimman palikan muuten-
lokeroon, kunnes sinulla on lokeroita tarpeeksi.

[1 Lisaa testeihin ehdoiksi, etta tulee olla jo-
kin tietty arvo, kuten ensimmaisessakin ehdossa tehtiin.
Lisad kunkin ehdon alle sopiva

-komento. Viimeiseen muuten -kohtaan laita vii-
meista aarretta vastaava pistemaaran muutos.

[J Aseta aarteeksi pelin aluksi (ennen ikuisesti -silmukkaa)
alkuperainen aarteesi -komentoa kayttaen.

[1 Arvo aarteen keraamisen jalkeen mika aarre tulee seuraa-
vaksi

[] Lisaa ikuisesti -silmukan viimeiseksi palikaksi -
komento.

[] Laita "seuraava asuste” -komennon ymparille
ja numeron 10 tilalle , jotta
nakyviin tuleva aarre olisi satunnainen. Muuta satunnaisluvun
arvonnan suurin luku siksi luvuksi kuinka monta aarretta sinulla
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on, jotta jokaisen aarteen todennakoisyys olisi yhta suuri.
[] Lisda ennen asusteen arpomista -komento.

[ 1 Lisaa aarteen sijainnin arpomisen jalkeen -komento.

Vihollisen kaantymisen rajoittaminen

[1 Jos vihollisesi ei kuulu liikkua ylosalaisin, anna sille pelin
alussa -komento. Jos et
halua hahmon kaantyvan ollenkaan, valitse "ala kierra".

Vihollinen ei lopeta pelia vaan varastaa

pisteita
[1 lrrota vihollisen komentosarjasta . Laita ti-
lalle . Muuta luvun -1

tilalle jokin suurempi pisteiden menetys.

[1 Jotta kustakin kosketuksesta menettaisi pisteita vain ker-
ran, laita pisteiden vahentamisen peraan komento

[1 Laita "odota kunnes” -komentojen ja pisteiden vahentamisen
ymparille -silmukka.

[1 Jos haluat, ettd peli paattyy kun pisteet menevat alle
nollan, lisaa pisteiden vahentamisen peraan
(ennen toista "odota kunnes” -palikkaa). Lisaa ehdoksi

. Lisaa "jos — niin” -komennon sisaan
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-komento.

Power up: Nopeutus

[ 1 Luo peliin uusi hahmo: Nopeutus, jonka kerattyaan pe-
laaja on hetken nopeampi.

[] ja valitse se ndakymaan kai-
kille hahmoille. Muuttujan luotuasi saat sen halutessasi
pilloon muuttujan edessa olevaa valintaruutua klikkaa-
malla.

[1 Lisaa M _palikka ja heti sen alla
. Muuta tarvittaessa numeron 10 tilalle
pelihahmon (positiivista) nopeutta vastaava arvo.

[1 Taman jalkeen lisad hahmolle komennot
ja . Mieti
mika nopeus olisi paras ja korjaa numeroa tarvittaessa.

[1 Siirry pelihahmon koodeihin ja korvaa liikkumisen ko-
mentosarjassa numerot 10" -palikoilla. Korvaa
-10 arvot laskutoimituksella.

[1 Siirry takaisin nopeutus-hahmon koodeihin. Jotta nopeu-
tus paattyisi, laita seuraavaksi ja
. Jos pelihahmosi nopeus oli jotain
muuta kuin 10, laita tilalle se arvo. Mieti myos miten
kauan nopeutus on voimassa.
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[1 Ymparéi viimeiset nelja komentoa -silmukalla.

[1 Lisaa "aseta nopeus arvoon 20" -komennon peraan
-komento, jotta pelaaja tietda saaneensa power upin.

[1 Arvo hahmolle uusi paikka esimerkiksi aina juuri piilotta-
misen jalkeen -palikalla.
Muista laittaa hahmo paikan arvonnan jalkeen.

[ 1 Tee nopeutus-hahmosta ajoittain nakyva aiemman "Ajoit-
tain piiloutuva kerattava” -ohjeen mukaisesti.

Power up: Voittamattomuus

[ Luo peliin uusi hahmo: Voittamattomuus, jonka kerattyaan
pelaaja on hetken voittamaton.

[] ja valitse se nakymaan
kaikille hahmoille.

[1 Lisaa M _palikka ja heti sen alla
(arvoksi voi siis kirjoittaa myos
tekstid). Lisda myos -komento.

[1 Taman jalkeen voittamattomuus power up on jonkin ai-
kaa piilossa, tulee sitten nakyviin ja antaa voittamatto-
muuden, kun pelaaja koskee siihen. Lisaa siis komennot

, ja . Muuta
odotettava aika peliin sopivaksi.
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[1 Siirry vihollisen koodeihin.

[] Jos vihollinen ensimmaisestd osumasta pysayttaa pelin, muuta
"odota kunnes” -komennon ehto seuraavanlaiseksi:

[1 Jos vihollinen vain varastaa pisteita, laita "lisda muuttujaan pis-
teet arvo” -komennon ja kaikkien sen alla olevien komentojen
ymparille -palikka. Laita ehdoksi

, jotta vihollinen voi vahentaa pisteita vain, jos pelaaja ei ole
voittamaton.

[1 Siirry voittamattomuus -power upin koodeihin. Voitta-
mattomuus on voimassa vain jonkin aikaa, eli lisaa ko-
mentosarjan loppuun . Muuta odotusai-
kaa peliin sopivaksi.

[1 Laita kaikki power upille lisatyt komennot -silmukan
sisaan, jotta power up on pelin aikana kaytettavissa mon-
ta kertaa. Talléin voittamattomuus myos loppuu aina sil-
mukan uuden kierroksen alkaessa.

[1 Arvo hahmolle uusi paikka esimerkiksi aina juuri piilotta-
misen jalkeen. Tahan tarvitset
-komennon.

[ 1 Jos haluat voittamattomuuden nakyvan pelihahmolla esi-
merkiksi suojakenttana, tee seuraavat tyovaiheet. Huom.
Et voi tehda tata, jos olet tehnyt kerattavan hahmon, jo-
ka pitaa kerata tietyssa ajassa. Tama johtuu siita, etta
kummatkin tehtavat kayttavat ajastinta mutta erilailla.
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[] Tee power up -hahmolle uusi asuste, joka nayttaa suojakentalta.
[] Nimea hahmon asusteet piirtoalueen vasemmasta ylakulmasta.

[] Laita "ikuisesti” -silmukan alkuun vaihda asusteeksi -komento ja
valitse asusteeksi se miltda hahmo nayttaa ollessaan kerattavissa.

[ ] Korvaa silmukan viimeinen komento, "odota ? sekuntia”, seu-
raavilla: , vaihda asusteeksi suojakilpi ja kahden
edellisen palikan peraan , joka on vielad tassa vai-
heessa tyhja.

[] Laita "toista kunnes” -silmukan ehdoksi >1. Korvaa nu-
mero 1 silla numerolla minka aikaa voittamattomuuden piti olla
voimassa.

[] Laita silmukan sisaan mene Pelaaja komento, jotta
suojakilpi pysyy pelihahmon paalla.

Game over -tausta

[1 Valitse oikeasta laidasta Tausta ja siirry ylalaidasta sen

Taustat-valilehdelle.

[J Luo peliin uusi Game over -tausta (©).

[1 Nimea taustat piirrustusalueen vasemmasta ylakulmasta.

[1 Lisaa esiintymislavalle M ;3 vaihda taustak-

si pelitausta. Tarkista tarvittaessa pelitaustasi nimi tata
varten.

[1 Siirry viholliseen ja lisaa juuri ennen "pysayta kaikki” -

CC BY-NC-SA

komentoa vaihda taustaksi game over -komento.
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[1 Jos haluat, ettad pelihahmot haviavat, kun game over -
tausta laitetaan esille:

[1 Siirry yhteen hahmoista, jonka haluat piiloon, ja kirjoita sille,
etta niin

[] Useimpien hahmojen pitda myos tulla nakyviin seuraavaa pelia
varten, eli M hiin

[] Kopioi nama kaksi ohjetta kaikille hahmoille, jotka pitaa saada
piiloon pelin loputtua.

Vihollinen kertoo pelin paattyneen

[ 1 Siirry vihollisen komentoihin ja etsi sinne jo lisatty "pysayta
kaikki” -komento. Lisataan juuri ennen sita
. Vaihda tekstiksi jotain mita haluat vihol-
lisen sanovan saadessaan pelaajan kiinni.

[ 1 Jotta pelaaja pysahtyisi jo puhekuplan ilmestyessa, lahetetaan
sille pelin sisalla viesti. Lisaa ennen sano-komentoa
, klikkaa "viestil” -kohtaa ja kirjoita uudeksi vies-
tiksi vaikka "pysayta pelaaja’.

[1 Siirry pelaajan koodeihin ja ohjelmoi sille, etta

Talloin liikkumisen koodi pysahtyy.

[1 Nyt kuitenkin vihollinen vapattaa puhekuplan nakyessa.
Siirry takaisin vihollisen koodeihin ja lisaa sillekin
ennen sano-komentoa.
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Ennalta valittu peliaika (joku pelin hah-
moista kertoo pelin loppuneen -versio)

[1 Valitse kuka pelissa ilmoittaa esimerkiksi puhekuplan avul-
la, etta peliaika loppuu. Siirry taman hahmon koodeihin.

[1 Lisdaa hahmolle uusi ¥ _palikka ja sen alle
-komento. Korjaa odotusaikaa niin, etta
tilalla onkin peliaika.

[ 1 Lisaa odotuksen alle, etta hahmo lakkaa toimimasta, ker-
too esimerkiksi puhekuplassa peliajan loppumisesta ja
pysayttaa pelin. Tarvitset seuraavat komennot:

]a
Ennalta valittu peliaika (peliaika ndkyy

janana naytolla -versio)

[1 Piirra uusi hahmo, joka on esimerkiksi pieni pallo. Hahmo
piirtaa peliaikajanaa.

[1 Siirra hiirelld hahmo siihen kohtaan mista haluat janan
alkavan.

[] Lisaa kayttoon kyndkomennot: Valitse vasemmasta ala-
kulmasta lisdlaajennukset (&) ja valitse aukeavasta ik-
kunasta 'Kyna'.
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[] M aseta kynan viri ja aseta kynan kooksi
1. Muuta kooksi esimerkiksi 10. Muuta lisaksi vari halua-
maksesi: klikkaa komennon varilaiskaa ja valitse halua-
masi vari. Voit myos klikata pipetti-ikonia ja sitten jotain
sopivan varista kohtaa pelialueella.

[1 Anna komento kyna ylos ja siirra sitten janan piirtaja al-
kupisteeseen: . Al3 muuta komennon
sisaltamia numeroita, jos pallo oli oikeassa kohdassa, kun
valitsit komennon. Numerot ovat silloin jo peliisi sopivat.

[1 Laita seuraavaksi kyna alas ja
. Korjaa liukumisaika peliaikaa vastaavaksi. Valit-
se kohdekoordinaatit joko itse tai raahaa hahmo hiirella
loppupaikkaansa ennen komennon tyokaluvalikosta raa-
haamista, jotta saat koordinaatit automaattisesti.

[1 Lisaa viimeiseksi -komento. Jos rajoitit pe-
lin ajallista kestoa jo ohjeen edellisessa kohdassa, tarkista
ettd pelin kesto on molemmissa sama.

[1 Lisaa komentosarjan alkuun pyyhi kaikki -komento, jotta
edellisen pelin aikajana haviaa.

[ ] Halutessasi anna hahmolle pelin alussa sano Peliaika -
komento tai jokin vastaava, jotta pelaaja ymmartaa ja-
nan tarkoituksen. Tallainen puhekupla kulkee koko pelin
ajan janan piirtajan mukana.
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Tahtivana-animaatio
[ ] Luo uusi hahmo, jollaisia pelaajan peraan ilmestyy.

[ 1 Muuta hahmo pelin alussa hyvin pieneksi aseta koko ar-
voon 10 -komennolla. (Laita tdma komento kiinni

M _palikkaan.)
[1 Piilota alkuperainen hahmo koon muuttamisen jalkeen.

[1 Anna hahmolle komennot mene sijaintiin Pelaaja ja
. Talloin alkuperainen hahmo
on ikadankuin pelaajan mukana kulkeva 'piilovarasto’, jo-
ka voi luoda peliin kopioita.

[1 Ymparéi kaksi viimeisinta komentoa -silmukalla.

[ 1 Anna tehdyille klooneille seuraava ohjeistus:
, Ndyta ja mene taka-alalle.

[1 Jotta kloonit ilmestyisivat vahan satunnaisiin paikkoihin,
anna niille seuraavat komennot: osoita suuntaan valitse
satunnaisluku valilta 1 - 360 ja liiku valitse satunnaisluku
valiltda 1 - 30 askelta.

[ 1 Asetetaan kloonit esimerkiksi pyérimaan ja kasvamaan:
: kaanny b astetta ja kasvata kokoa ar-
volla 1.

[] Toistosilmukan jalkeen
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