Skating Race

Pelissa luistellaan kilpaa
kaveria vastaan. Varo
kuitenkin joutumasta
hankeen, silla hankeen
luistellut joutuu aloitta-
maan alusta. Mallipeli

> Luistelupeli, tekijana
Antonbury

[1 Piirra grafiikat

[J Luo pelihahmo nimeltd "Player 1". Pelihahmo kannattaa piirtaa
ylhaalta nahtyna siten, etta sen liilkkumissuunta on oikealle. Ala
luo viela toista pelihahmoal!

[J Piirra esiintymislavalle (Stage) rata, jota pitkin pelaajat litkku-
vat. Rajaa rata yhtenaisella varilla, jotta radalta suistuminen on
helppo tarkastaa. Piirra radalle my6s erivariset 14hté- /maaliviiva
ja checkpoint, joiden perusteella tarkastetaan luisteltujen kier-
rosten maara.

[] Toteuta pelaajan liikkkuminen

[] Laita pelaaja pelin alussa lahtoviivan taakse katsomaan meno-
suuntaan.

[ Raahaa pelaaja hiirelld oikeaan kohtaan.

Alkuperainen tekija (2017) Anni Jarvenpaa

Creative Commons BY-NC-5A Muokannut (2017, 2023) Jenna Tuominen


https://scratch.mit.edu/projects/141800603
https://scratch.mit.edu/projects/141800603
https://scratch.mit.edu/projects/141800603

[ 3 aseta pelaaja siirtymaan tahan alkupisteeseen
-palikkaa kayttaen.

[J Avaa hahmon asetukset sinisestd i-pallosta ja kdanna hahmoa kunnes
se osoittaa hyvaan suuntaan. Anna pelaajalle alkupaikkaan siirtymisen
jalkeen komento kaantya tahan suuntaan ( )-

[J Luo muuttuja ( ), johon tallennetaan pelaajan
nopeus ("speed”). Tee tistd muuttujasta hahmokohtainen (

[J Aseta nopeus paikan ja suunnan asetuksen jalkeen nollaksi (

)

[] Laita haluamasi nappulat kaantamaan pelaajaa.

[J Tee uuden o -palikan alle ikuinen ( ) silmukka,
jossa testataan (17) ensin onko nuolindppain oikealle painettu (
). Téssa tapauksessa kddnna hahmoa oikealle (
)-

[1 lkuisen silmukan sisdan, edellisen testin jalkeen, tee toinen testi, jossa
testataan ja tehdaan vasemmalle kdantyminen.

[] Laita haluamasi nappulat pienentdmaan ja kasvattamaan pelaa-
jan nopeutta. Kannattaa saatad nopeudelle tietyt maksimi- ja
minimiarvot joiden ylittyessa nopeutta ei enaa kasvateta/pienenneta.

[] Testaa ikuisessa silmukassa seuraavaksi onko nuolindppain ylos pai-
nettu. Jos se on, muuta nopeuden arvoa esim. 0.05 (

)

[] Tee neljanneksi perakkaiseksi testiksi jarrutuksen testaaminen. Se voi
olla kovempi. Jos nuolindppain alas on painettu, muuta nopeutta esim.
-0.1.

[J Nopeudelle saa ylarajan, jos nopeutta kasvatetaan vain jos (i) se on
esim. alle 2 ( ).

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

[1 Siirrd pelaajan alkuun siirtava koodi suoritettavaksi, kun vas-
taanotetaan viesti (muista nimeta viesti kuvaavasti, esim.
). Laita tdma viesti ldhtemaan ( )
pelin alussa.

[J Tarkasta taman jalkeen ikuisesti ( ), koskettaako pelihah-
mo rataa reunustavaa varia ( ) ja mikali koskettaa,
laheta viesti pelaajan siirtdmisesta takaisin alkuun ( )-

[] Toteuta pelin paattyminen

[] Pelaajan alkuun siirtamiseen vaadittujen toimien jalkeen laita
peli odottamaan, kunnes pelaaja on ylittanyt ensin Iahtoviivan,
sitten puolivalin checkpointin ja lopulta uudelleen maaliviivan,
jolloin tiedetdan pelaajan paasseen radan ympari (3*
ja ). Halutessasi voit odottaa useammankin kier-
roksen ajan toistamalla odotuksia ( )-

[] Kun pelaaja on maalissa, laita peli paattymaan haluamallasi ta-
valla. Pelihahmo voi esimerkiksi sanoa jotain (say for secs), taus-
ta voi vaihtua (switch backdrop to) tai pelaajalle voidaan esi-
merkiksi kertoa peliin kulunut aika (say for secs).

[1 Luo toisen pelaajan ohjaama hahmo kopioimalla ensimmainen
hahmo.

[ ] Tee hahmoon tarvittavat muutokset
[J Muuta toisen pelaajan vareja.
[1 Siirrd toinen pelaaja aloittamaan toisesta kohdasta.

[J Laita uudelle pelaajalle oma alkuunpalaamisviesti (
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)-
[] Vaihda toisen pelaajan ohjaamiseen kaytetyt nappaimet.

[ ] Tee muut mahdollisesti tarvittavat muutokset kuten erillinen lo-
petustausta tai viesti uudelle hahmolle.

Laajennusideoita
- Laita luistimet jattamaan jalki jadhan
- Mahdollisuus valita, montako kierrosta kisassa luistellaan

- Radalta poistuminen hidastamaan vauhtia alkuun viemisen sijaan

Alkuperainen tekija (2017) Anni Jarvenpaa

Creative Commons BY-NC-5A Muokannut (2017, 2023) Jenna Tuominen



