Labyrintti

L

[ ] Pelihahmon toiminta

[1 Piirra pelihahmo.

[] Laita pelihahmolle

Kerda aarteita labyrintista
samalla kuin siella liikkuu
haamu. Seiniksi  kayvat
mm. vaaralliset laserit
ja lava, mutta pienelld
lisdavaivalla niista voi tehda
my0s kiintedt ja vaaratto-
mat Mallipeli Labyrintti,
tekijana Cherubi-chan

M ja sen

jalkeen -silmukka, jonka sisalto ohjelmoidaan seuraavak-

SI:

[ Aseta pelihahmo ikuisesti-silmukan sisalla seuraamaan hiirta eli
osoittamaan kohti hiirta ja sitten liikkumaan esim. 5 askelta.

Liiku -komento liikuttaa hahmoa siihen suuntaan kuin mihin se

osoittaa.

[1 Korjaa lilkkumista niin, etta hahmo liikkuu vain hiiren nappi

on painettuna.
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[1 Labyrintti

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

[] Varmista, etta labyrintin kaytavat ja mahdolliset oviaukot ovat
tarpeeksi suuria pelihahmolle.

[1 Siirrd labyrintti sopivaan kohtaan ja anna sille mene sijaintiin x:
y: -komento (numerot komentoon tulevat labyrintin
sen hetkisen sijainnin mukaan).

[J Siirra pelihahmo aloituspaikkaansa (pelihahmo ei saa koskea la-
byrinttiin) ja anna sillekin komento menna siihen.
Laita tita varten uusi ™ -palikka.

[J Ohjelmoi pelihahmo pelin alusta 0.1 sekuntia (jot-
ta kaikki hahmot ehtivat paikoilleen), ja sen jalkeen
se koskettaa labyrinttia. Kosketuksen jalkeen nayta esi-
merkiksi jokin puhekupla pelihahmolla ja sitten peli, kos-
ka seindan osuessa pelin haviaa.

[] Aseta pelihahmo pysymaan yhdessa asennossa komennolla aseta
kiertotyyliksi: ala kierra, jotta hahmo ei voi pyorahtaa vahingossa
labyrintin paalle. Anna tama komento hahmolle heti pelin alussa.

[1 Aarteen lisadminen labyrinttiin

[] Piirra aarrehahmo.

[] Raahaa aarrehahmo kohtaan, josta se aloittaa aina. Anna aar-
rehahmolle komento menna sinne

[1 Siirry pelihahmon koodiin ja ohjelmoi sille aarteen kerdaminen:
Kun [ : ja sen jalkeen
kosketaan aarteeseen. Jos haluat, etta pelin voittaa heti
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silloin, niin nyt peli, ja jatka vihollisen koodaamiseen.
Jos haluat, etta aarteita on useita, jatka:

[ pieni aika, ja sitten ja laita hah-
mo lopuksi sanomaan haluamasi puhekupla. Jatka aarteiden etsintaa
lisaamalla ensimmaisen odottelun ja lopullisen loytamisen ymparille

-silmukka.

L] Tee

[ Siirry aarteen skripteihin. Kun se

[J Taman jalkeen laita aarre uuteen paikkaan, eli menemaan satunnaiseen
sijaintiin.

[] Lisaa paikan arpomisen ymparille
(ei (koske labyrinttiin) ) ja (ei (koske pelihahmoon) )
-silmukka, jotta paikka ei voi olla seinan sisalla tai heti uudelleen pe-
lihahmon kohdalla.

[ pelin alussa nollaan.

[ 1 Vihollinen

[] Piirra vihollishahmo.

[ 1 Raahaa vihollishahmo aloituspaikkaansa ja anna sille komento
menna sinne

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

[J Aina, liikkumisen jalkeen vihollinen koskettaa labyrinttia, se
peruuttaa vastaavasti esim. -2 askelta.

[ ] Toteutetaan vihollisen suunnan vaihtuminen:
[] Tee uusi nimelta "Vaihda suuntaa”.
[] Lisaa lohkon sisalloksi eli -palikan peraan
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-palikka, ja sen ehdoksi satunnaisluvun valinta valilta
1-2 = 1 (eli jos nopasta tulee 1).

O tuli 1, niin kdannytaan oikealle (90), kaannytaan vasem-
malle (-90). 90 tarkoittaa, ettd kddnnytaan suoraan sivulle.

[] Lisaa -komento eli lohkosi kutsu sen jalkeen, kun
vihollinen peruuttaa seindan térmattyaan.

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

[ Luo viholliselle myos toinen toiminto, joka
, jotta se vaihtaa suuntaa muutenkin silloin tall6in: laita

vihollinen ensin (juuri tehdylla lohkolla) ja
sitten . Aseta nama komennot -
silmukkaan.

[] Tee pelihahmolle tai viholliselle komentosarja, jossa ensin
kosketaan viholliseen /pelihah-
moon ja sitten jollain halutulla tavalla.

[J Ennen pelin pysaytysta voit laittaa hahmon sanomaan jotain.

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

Ekstra 1: Kiinteiden seinien ohjelmointi

[1 Poista pelihahmolta toiminto, etta peli pysahtyy, jos kos-
ketus labyrintin kanssa tapahtuu.

[1 Lisaa pelihahmolle liikkumisen jalkeen komento, etta
se koskettaa labyrinttiin, se peruuttaa vastaavan maaran
kuin se juuri ennen sita liikkui, esim. -5 askelta.
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Muita ekstroja:

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

[ 1 Haamuja vihollisiksi, jotka paasevat seinien lapi.

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