Luistelupeli (varillinen)

\‘/ Pelissa luistellaan kilpaa
kaveria  vastaan. Varo

’, “ kuitenkin joutumasta
i hankeen, silla hankeen luis-

tellut joutuu aloittamaan

‘ alusta. Mallipeli Luistelu-
./‘ peli, tekijana Cherubi-chan

Py |

[1 Piirra grafiikat

[J Piirra (yksi!) pelihahmo ©@. Pelihahmo kannattaa piirtaa ylhaalta
nahtyna siten, ettd kuva osoittaa oikealle.

[] Piirra rata ©, jota pitkin pelaajat liikkuvat. Tausta voi olla
monivarinen, mutta valitse radan variksi vain yksi vari, joka
ei ole musta tai valkoinen. Vari on tarke3, koska haluamme
myOhemmin tarkistaa varin avulla, ettd pelaaja varmasti pysyy
radalla.

[J Vinkki: Varita ensin tausta. Valitse sen jalkeen piirtotyokaluksi pens-
seli. Muuta pensselin kooksi 100, jotta radasta tulee tarpeeksi levea.

[ Vinkki radan muodosta: Piirra taustaan karkeasti ympyramainen rata,
jossa alku- ja loppupiste ovat siis samat. Rataan voi tehdd myés kaar-
teita ja terdvia mutkia, mutta ole varovainen, ettei pelaaja voi oikoa
radalla.

[1 Toteuta pelaajan likkkuminen
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[J Piirra rataan lahtoviiva (joka tulee olemaan myés maaliviiva).
Valitse tahan jokin vari, jota pelissa ei viela ole.

O Vinkki: Ala tee viivasta niin paksua, etti pelaaja ei sen kohdalla kosket-
taisi radan variin, mutta ala myoskaan niin ohutta ettet voi myéhemmin
hiirella valita kuvasta viivan varia. Viivan leveys 10-15 voi olla hyva.

[] Aseta pelaaja |ahtoviivan taakse
-komennolla.

[J K&anna pelaaja osoittamaan oikeaan suuntaan (esiintymislavan
alla klikkaa suunnan numeroa, kaanna ilmestyva nuoli oikeaan
suuntaan ja katso mikd suunnan numero tall6in on) ja anna
pelaajalle komento pelin aluksi

[ Luo -silmukka, jossa pelaaja koko ajan vaikkapa
2 askelta.

[ pelaaja painaa ,

[] Tee vastaavasti kdantyminen vasemmalle samaan ikuisesti-silmukkaan.

[] Testaa pelia ja, jos radalla pysyminen on liian vaikeaa, niin voi
olla parempi pienentaa kaantymisen numeroita. 15 astetta on
melko akkinainen ja suuri kaannos.

[1 Pelaajan nopeus
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[] Luo uusi hahmokohtainen nimelta 'nopeus’ ja
pelin alussa.

[1 Aiemmassa ikuisesti-silmukassa testaa, etta
. niin

[J Muokkaa aiempaa liiku-komentoa niin, ettd pelaaja liikkuukin
maaran askelia.
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[] Testaa, ettad pelaaja kiihtyy.

L] toisaalta . niin
vahan enemman, esimerkiksi -0.1. Jarrutus
on yleensa nopeampaa kuin kiihdyttaminen.

[] Jotta pelaaja ei voi kiihdyttaa liikaa, voit lisata nopeus-muuttujan
lisaamisen ymparille nopeusrajoituksen. Eli vaikkapa nopeutta
kasvatetaan vain

[] Voit tehda samoin nopeudelle minimirajan, jotta pelaaja ei voi
peruuttaa supernopeasti.

[] Piilota nopeusmuuttuja.

[1 Toteuta pelaajan palauttaminen alkuun, kun pelaaja luis-
telee pois radalta

[] Testaa silmukassa, etta hahmo

[J Vinkki: Oikean varin saat klikkaamalla komennon varipalleroa, valitse-
malla varien alta pipetti-tyokalun ja sen jalkeen klikkaamalla pelialu-
eelta radan varia.

[ Kopioi testin sisaan pelin alusta ne kaksi komentoa, joilla pelaaja
ja

[] Kopioi testin sisdan myos

[] Toteuta pelin paattyminen

[] Piirra radalle erivarisia tarkastusviivoja, joiden perusteella tie-
detaan pelaajan kiertaneen koko radan. Tee nama viivat kuten
aiemmin tehtiin lahtoviiva, mutta jokaisen viivan pitda nyt olla
eri varinen kuin muut viivat. (Mydskaan pelaajassa olevia vareja,
kuten musta tai valkoinen, ei voi kayttaa.)

[] Vinkki: Kayta kynan paksuutta 10, jotta voit myohemmin helposti
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poimia kuvasta oikean varin testeja varten.
[] Ota uusi -palikka.

[1 Taman palikan alla pelaaja
milld ensimmainen vastaantuleva tarkastusviiva on tehty (ei lahtoviiva).
Valitse oikea vari painamalla komennon varipainiketta, valitse pi-
petti ja klikkaa oikea vari esiintymislavalta.

[] Taman jalkeen pelaaja

[] Lisaa tarkastuksia niin monta, etta lopulta tarkastetaan myos
maaliviivan vari. Talloin tiedetdan pelaajan paasseen radan ympari.

[] Jotta saat peliin useampia kierroksia, laita odotus-komentojen
ymparille -silmukka ja valitse sopiva toistojen
maara.

[] Tehdaan kierroslukulaskuri:

O Luo uusi hahmokohtainen nimelta 'kierrokset’
] pelin alussa.
U] aina, kun hahmo paasee maaliviivalle kierrok-

sen paatteeksi.

[J Kun pelaaja on maalissa (toiston jalkeen), laita peli paattymaan
haluamallasi tavalla. Pelihahmo voi esimerkiksi sanoa jotain tai
tausta voi vaihtua.

[ Testaa, etta peli toimii.
[J Vinkki: Testia varten kannattaa pienentda toistojen maaraa.

[J Vinkki: Jos peli ei tunnista maaliin paasya, voit valita tarkastusvii-
vojen varit vield uudelleen ja huolellisesti klikata aina kunkin viivan
keskikohtaa. Viivan vari on laidalla hieman erilainen. Voit myos laittaa
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kunkin odotuksen jalkeen sano -komennon eri tekstilla. Nain voit tes-
tata mika varin tunnistuksista ei toimi. Kun saat pelin toimimaan voit
sitten poistaa nama testi-sano-viestit. Tarvittaessa voit myos leventaa
tarkastusviivoja.

[1 Luo toisen pelaajan ohjaama hahmo monistamalla en-
simmainen hahmo (klikkaa hahmoa hiiren oikealla pai-

nikkeella).

[ ] Tee uuteen hahmoon tarvittavat muutokset

[J Muuta toisen pelaajan vareja tai ulkonakoa Asusteet-valilehdella.

[J Siirra toinen pelaaja aloittamaan . (Siirra hah-
mo hiirelld ja korvaa -komento uudella vas-
taavalla, jossa on uudet numerot, tai korjaa aiemman komennon
numerot.)

[] Korjaa myés sen sijainnin numerot, johon pelaaja palautetaan,
jos se on poistunut radalta.

[] Vaihda toisen pelaajan ohjaamiseen kaytetyt . (Nuo-
lindppaimien usein kaytetty vastine on wasd-kirjaimet.)

[ ] Tee muut mahdollisesti tarvittavat muutokset kuten erillinen lo-
petustausta.

[1 Vapaaehtoinen: Peli paattyy, kun ensimmainen pelaaja
paasee maaliin

[] Tehdaan seuraava koodi ensin pelaajalle 1, eli valitse sen koodit
nakyviin.

[J Laita maaliin tullessa ennen puhekuplaa -komento ja kir-
joita siihen uusi viesti “pysayta peli”.
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L] laita se

[] Tee samat toiselle pelaajalle.

[] Halutessasi voit pysaytyskomennon jalkeen laittaa vield jotain
animaatiota, kuten vaikka pienen piruetin
ja komennoilla.

Laajennusideoita

Laita luistimet jattamaan jalki jaahan

Mahdollisuus valita, montako kierrosta kisassa luistellaan

Kierros kierrokselta kasvava nopeusrajoitus

Radalta poistuminen hidastamaan vauhtia alkuun viemisen sijaan

Alkuperéinen tekija (2017) Anni Jarvenpaa.

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



