Labyrintti

Kerad aarteita labyrintis-
ta samalla kuin sielld liik-
kuu haamu. Pelin tassa ver-
siossa seinien lapi ei voi
liilkkua. Mallipeli Labyrint-

l ti, tekijana Cherubi-chan

@@

[1 Labyrintti

[1 Jos haluat, voit valita valmiin labyrintin etsiméalld Scratchista
projektin nimeltd "Labyrinttipohjat”(kayttajaltd Cherubi-chan).
Labyrintti-hahmon asusteista [6ytyy monta eri karttaa, joista va-
lita. Jos haluat piirtda kartan itse, tee seuraavat vaiheet:

[J Piirra labyrintti uudeksi hahmoksi (ala taustaan). Piirra laby-
rinttihahmoon vain labyrintin seinat!

[1 Katso jo valmiiksi, etta labyrintin kaytavat ja mahdolliset oviau-
kot ovat tarpeeksi suuria pelihahmolle.

[] Siirra labyrintti sopivaan kohtaan ja anna sille sitten
-komento (numerot komentoon tule-
vat labyrintin sen hetkisen sijainnin mukaan).

[ Valinnainen: Varits lattia taustakuvaan. (Ala labyrinttiin.)
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[ ] Pelihahmon liikuttaminen
[1 Piirra pelihahmo tai valitse valmishahmoista

[J Huomaa, ettd pelihahmo ei pelin aikana saa kaantya ollenkaan tai
se voi jaada seinan sisdan jumiin. Eli ota tdma huomioon hahmoa
valitessasi, jos koet sen tarkeaksi.

[] Nimea pelihahmo.
[1 Saada pelihahmon koko sopivaksi.

[J Siirra pelihahmo aloituspaikkaansa (pelihahmo ei saa koskea la-
byrinttiin) ja anna sille komento M sjihen.
Tarvitset siis menemiskomennon, jossa on koordinaatit (x/y).

[J Aseta pelihahmo seuraamaan hiirtd niin, ettd se ensin

ja sitten esim. 5 askelta. Liiku

-komento liikuttaa hahmoa siihen suuntaan kuin mihin se osoit-
taa.

[1 Ymparoi edelliset kaksi sinista komentoa -silmukalla,

jotta pelaaja seuraa hiirta koko pelin ajan.

[] Testaa, etta hahmoa voi ohjata hiirella.

[] Korjataan liikkumista niin, ettd hahmo liikkuu vain silloin kun
pelaaja painaa hiiriosoitinta:

(] Lisaa ikuisesti-silmukkaan uusi -lohko, jonka sisaan aiemmat siniset
komennot jaavat.

[1 Taydenna edellistda komentoa niin, ettd komennosta tulee “jos

[] Testaa, ettd hahmo liikkuu hiirta kohti vain silloin, kun hiiren nappia
painaa. Joskus tatad testia varten taytyy valita oikeasta ylakulmasta
koko nayton tila (nuolet ulospéin -symboli).

Tekijat: Jenna Tuominen (2016) ja Aino Haavisto (2019)

Creative Commons BY-NC-5A Muokannut Jenna Tuominen (2020, 2023, 2025).



[ ] Seinat

[1 Ohjelmoidaan hahmo niin, ettd se peruuttaa pois seinan sisalta,
jos se huomaa paatyneensa seinan paalle:

[J Tee liikkumiskomennon alle ehtolause:
[] Laita tahan ehtolauseeseen peruutuskomento, eli uusi

[J Kirjoita liikkumisen maaraksi sama luku kuin aiemmassa eteenpain liik-
kumisessa oli, mutta laita eteen miinusmerkki. Nain hahmo peruuttaa.

[ Aseta pelihahmo pysymaan yhdessa asennossa komennolla
, jotta hahmo ei voi pyorahtaa vahingossa
labyrintin paalle. Anna tama komento hahmolle heti pelin alussa
ennen ikuisesti-silmukkaa.

[] Testaa, ettd pelihahmo ei voi paasta seinien sisaan.

[ 1 Aarteen sijoittaminen labyrinttiin

[ ] Piirr3 tai valitse aarrehahmo
[ ] Nime3 aarre.

[ ] Anna aarrehahmolle komento

[] Satunnainen paikka saattaa olla seinan paalla. Kirjoitetaan me-
nemiskomennon alle paikan korjaaminen, joka tehdaan tarvit-
taessa:

l aarre
. Huomaa, ettd oranssit sanat muodostavat yhden “toista kun-
nes” -komennon ja etta tarvitset tata varten uuden sinisen komennon.

[] Testaa, etta aarre ilmestyy aina hyviin paikkoihin.

[] Jos aarre paatyy valilla labyrintin ulkoseinan ulkopuolelle, korjaa tai
siirrd labyrinttia niin, ettei se ole mahdollista, tai poista ulkoseina.
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[ ] Aarteen kerdaminen

[ Pyyda aarretta paikanvalintakomentojen jalkeen
sita

[J Taman jalkeen aarteen pitaisi valita uusi paikka ja odottaa pelaa-
jaa siella. Lisaa kaikkien komentojen ymparille -palikka,
jotta ohjelman suoritus hyppaa taas paikan valintaan.

[] Lisataan pisteet:
[J Tee uusi . Valitse sen olevan “kaikille hahmoille”.
L , kun kosketus on tapahtunut (aarteen komennoissa).
[] Testaa, etta pisteita voi saada. Mita tapahtuu, jos pelin aloittaa alusta?

Il pelin alussa.

[] Vapaaehtoinen: Joskus aarre saattaa hypata suoraan pelihahmon
paalle ja pelaaja saa ilmaisen pisteen. Jos haluat estaa taman,
irrota aiempi “ei koske labyrinttiin” -ehto ja kirjoita sen tilalle,
etta toistoa jatketaan kunnes samalla

[ 1 Vihollinen

[ 1 Piirra tai valitse vihollishahmo
[ ] Nime3 vihollinen.

[ ] Raahaa vihollishahmo aloituspaikkaansa ja anna sille komento
sinne

[ Aseta vihollishahmo eteenpain esim. 2 as-
kelta kerrallaan.

L] Aina, liikkumisen jalkeen vihollinen . se
vastaavasti esim. -2 askelta.
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[ ] Toteutetaan vihollisen suunnan vaihtuminen:

[] Tee uusi nimelta “Vaihda suuntaa”.

[J Lue tietoisku: Scratch loi sinulle juuri uuden
-palikan ohjelmointialueelle. Sen alle voimme kertoa Scratchille, mita
komento tekee, jos sita kaytetaan.

[] Laita maarityksen alle -palikka. Nain saamme hahmon
kohta valitsemaan oikealle ja vasemmalle kadantymisen valilta.

[] Laita “jos" -lohkoon
] Laita “muuten” -ohkoon

[J Jotta peli voi “heittdad kolikkoa” siitd kumpi naista kaantymisista to-
teutetaan, tarvitsemme . Ota se jo valmiiksi
ja kirjoita numerot.

[] Valitaan vaikka, etta jos satunnaisluku , kdannetaan oikealle. Ko-
koa jos-riville ehdoksi molemmat vihreat palikat niin, ettad yhtasuuruusmerkin
etupuolella on satunnaisluku ja jalkipuolella valitsemamme luku 1.

[] Loydat pinkeista lohko-komennoista juuri tekemamme
-komennon, laita se viholliselle sen peruutuskomennon peraan. (Ala
siirrd palikkaa, jossa lukee “maarittele Vaihda suuntaa”!)

[] Testaa osaako vihollinen olla menematta seinien sisalle vaan sen sijaan
kaantya?

[J Anna viholliselle pelin alussa kasky (kuten pelihahmolle
aiemmin).

[ ] Testaa tarvittaessa viela kerran.

[1 Lue info: Suunnan vaihtaminen oli hyva tehda erilliseksi lohkok-
si, jotta sitad voi kayttad myos muulloin kuin seindan osuessa —
vaikka satunnaisin valiajoin.

[] Luo viholliselle uusi toiminto, etta se vaik-
ka 2 sekuntia tai ja
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[] Laita edelliset komennot toistumaan

[] Testaa, etta vihollinen osaa likkkua ympariinsa.

[1 Pelin loppuminen

[] Komenna vihollista uudessa komentosarjassa

[1 Sitten

[ Jos haluat olla varma, ettei edellisen pelin loppu lopeta uuttakin
pelia, laita ennen askeistd “odota kunnes” -palikkaa
-komento.

[J Ennen pelin pysaytysta voit laittaa hahmon sanomaan tietyn se-
kuntimaaran ajan jotain. llman sekuntimaaraa, peli pysahtyisi
heti eika puhekupla nakyisi.

[] Testaa pelin pysaytyksen toimiminen.

[1 Vapaaehtoinen: Pelaajan pysayttaminen jo ennen puhekuplan
haviamista
[J Juuri ennen puhekupla-komentoa, . Kirjoita viestiksi “pysayta
pelaaja”. (Pelia pelaava henkil6 ei nie tata viestia.)

[ Siirry pelihahmon komentoihin.

[1 Lisaa pelaajalle ohje, etta
. sen tulee eli litkkumisen koodi.

[J Myés vihollisen voi pysayttaa ennen puhekuplakomentoa
-komennolla.
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Ekstra 1: Nuolinappaimilla liikkuminen

[1 Poista pelihahmolta ikuisesti-silmukasta kaikki komen-
not. Korvataan ne nyt uusilla. Halutessasi voit jattaa van-
hat komennot jonnekin irralleen.

[1 Tehdaan ensiksi ikuiseen silmukkaan ylos liikkkuminen:
, siirrd hahmoa ylospain. Tahan
toimii “ " -komento. Valitse nopeus.

[ ] Testaa, ettd hahmoa voi liikuttaa ylos.

[1 Litkkumiskomennon jalkeen, hahmo
hahmoa saman verran alaspain.

[] Testaa, ettei seinan paalle voi enad menna.

[ ] Tee ikuiseen silmukkaan vastaavat siirrot — ja tarvittaes-
sa peruutukset — myoés muihin suuntiin. Muista, etta pys-
tysuunta on y ja vaakasuunta x.

Kokeneille ekstra 2: Nuolinappaimilla liik-
kumisen lyhentaminen lohkoa kayttaen

[ 1 Lue tama: Edellisen ekstran tekemalla koodista tuli pitka.
Olisikin mahdollista koodata komento “liiku ja peruuta
tarvittaessa’. Jotta tama toimisi joka suuntaan, pitaa ko-
mentoon sisallyttaa eri suuntiin liilkkumisen maarat.

[] Luo uusi lohko. Kirjoita alkuun “liiku vaakasuuntaan”,
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lisaa sitten lukusyote nimeltd “x-maara”, sen jalkeen ni-
mike tekstiltaan “ja pystysuuntaan” ja viela lopuksi uusi
lukusyote nimelta “y-maara”. Voit klikata myo6s suorituk-
sen ilman ruudunpaivitysta.

[1 Lue tama: Katso juuri luotua lohkon maaritysta ja myos
sitd miltd komento nayttaad vasemmalla komentolistauk-
sessa. Pelaajan kayttidessa komentoa, hanen pitaa kir-
joittaa komentoon minka verran hahmoa liikutetaan ja
myos mihin suuntaan. Nuolindppaimia kaytettaessa toki
aina vain jompaankumpaan suuntaan kerrallaan, mutta
komennon on hyva toimia molempiin suuntiin — toinen
siirroista on vain aina 0.

[1 Kirjoita maarittelyyn, ettda hahmon ja ri-
via alempana hahmon . Al3 kirjoita mitaan
lukuja vaan veda maarittelyrivilta x-siirtoon ja

y-siirtoon.

[ 1 Poista aiemman “jos nuolindppain ylés on painettu” -
lohkon sisalta kaikki komennot ja laita tilalle
. (Luvun 5 tilalle laita
aiemmin paattamasi lilkkkumisnopeus.)

[] Testaa ylos liikkkuminen ja huomaa, etta testatessa hah-
mo menee taas seinien |api, koska emme sita viela estaneet.
[ 1 Korjataan maarittelyyn vield peruutus:

[1 Kirjoita liikutusten jalkeen, etta hahmo ,
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sen ja rivia alempana hahmon

[] Lue selitys: Jotta komennot olisivatkin peruutuksia tarvitsemme
maarien vastaluvut, eli jos liikkuminen oli vaikka 5, peruutuk-
sen tulee olla -5, tai liikkumisen oltua -5 peruutus on +5. Luku
muuttuu vastaluvukseen, kun sen etumerkki vaihtuu. Tama on-
nistuu kertomalla luku -1:ll3.

[] Laita x-arvon lisdykseen
[] Laita y-arvon lisaykseen

[] Testaa, ettda hahmo ei ylos siirrettaessa mene seinien paalle.

[ 1 Korvaa myds muiden aiempien “jos nuolinappain on pai-
nettu” -lohkojen sisaltd komennot uusilla
-komennoilla. Kek-
sitkd mitkd numerot niihin tarvitaan? Huomaa, etta toi-
nen komennon luvuista on aina 0. Esimerkiksi alas siirtaminen
ei siirra hahmoa vaakasuunnassa.

[ ] Testaa, etta kaikki suunnat toimivat.

[1 Lue tietoisku: Aiempaan koodiin verrattuna uusi koodi
on lyhyt ja siind on helpompi muuttaa liikkumisen no-
peutta. Onko omasta mielestasi uusi koodi helpompi vai
vaikeampi ymmartaa?

Muita ekstroja:

[1 Lisaa sokkeloon jotakin varia, mita ei saa koskettaa, kos-
ka se on vaarallista.

Tekijat: Jenna Tuominen (2016) ja Aino Haavisto (2019)

Creative Commons BY-NC-5A Muokannut Jenna Tuominen (2020, 2023, 2025).



10
[ 1 Haamuja vihollisiksi, jotka paasevat seinien lapi.

[J Fiksumpia vihollisia, jotka oikeasti jahtaavat hahmoa (Ks.
esim. Linkki Luokan video Tekoaly Youtubesta)
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