Matopeli

pisteet Tassa pelissa ohjallllaan
matoa. Madon  pituus

kasvaa, kun se kerdaa ruo-
kaa, mutta se kuolee,
jos se vahingossa koittaa
syoda itsedan. Mallipeli

Matopelimalli, tekijanal

[ Kaantyva mato

[J Tee uusi hahmo: Mato, joka on esim. vain yksinkertainen sym-

metrinen, pyorehtava madonpala. Ala siis tee koko pitkaa ma-
toal

[] Jos piirsit madon itse, tarkista, ettd sen keskipiste on kohdallaan

[J Jos haluat, voit tehda paalle eri asusteen kuin kehonosalle, mutta koko
mato voi koostua myos identtisista palasista.

[J Jos piirrat pelille taustan, varmistu siitd, ettd on olemassa varmasti
jokin vari, jota siina ei ole (my6hemman varitarkistuksen vuoksi)

[] Tee madolle ikuiseen silmukkaan nelja perakkaista testia, joissa
tarkistetaan jos jokin nuolindappain on painettuna. Nuolindppaimesta
riippuen anna madolle kasky osoittaa aina sita vastaavaan suun-
taan.

[] Liikkuva mato
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[J Luo uusi muuttuja: Aika-askel (kaikille hahmoille). Tama muut-
tuja tulee kuvaamaan sitd miten usein mato liikkuu.

[J Aseta aika-askel pelin alussa esim. arvoon 0.3 (s)

[] Kaske matoa pelin alusta lahtien ikuisesti vuorotellen liikkumaan
ja odottamaan aika-askeleen verran

[ 1 Ruoka

[J Tee uusi hahmo: Ruoka (tdmé&kaan ei saa sisaltaa varia, jolla
myohemmin tarkastamme osuuko mato itseensa)

[] Aseta ruoka pelin aluksi satunnaiseen x- ja y-koordinaattiin

[] Paikan asetuksen jalkeen ruoka odottaa kunnes mato koskee
siihen

[] Sijoita paikan arpominen ja odotus ikuiseen silmukkaan, jotta
ruoka vaihtaa paikkaa aina, kun mato saa sen (eli nayttaa kuin
mato sdisi ruoan ja peliin tulisi uusi ruoka)

[] Bonus: Laita paikan arpomisen ymparille "toista kunnes ei kos-
keta matoa” -silmukka, jos haluat, ettd ruoka ei voi ilmestya
suoraan madon kohdalle

[ 1 Madon kasvaminen

[J Luo uusi muuttuja: Pituus (tai pisteet) kaikille hahmoille
[J Aseta pituus pelin alussa arvoon 1 (myos pisteet, jos valitsit sen)

[] Lisaa ruoalle komento kasvattaa pituutta yhdella aina, kun mato
on osunut siihen

[] Siirry madon skripteihin. Aseta se tekemaan itsestaan uusi klooni
aina aika-askeleen odotuksen jalkeen (lilkkumisen skripti). Kloo-
neja tippuu matkalle ja nayttaa, ettd mato kasvaa.
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[ Jos madon palaset ovat liian tiukassa, kokeile suurempaa askelta liiku-
komennossa. Jos madon palaset painvastoin ovat liian harvassa, kokeile
pienempaa arvoa.

[] Luo uusi muuttuja: Monesko olen. Muuttujaa luotaessa klik-
kaa, ettd se on hahmokohtainen eli kukin klooni laskee omaa
jarjestysnumeroaan.

[J Kun klooni aloittaa, se asettaa "monesko olen” muuttujan ar-
voon 2 (se on jonossa toisena paan takana)

[] Aseta klooni taman jalkeen ikuisesti vuorotellen odottamaan
aika-askeleen verran ja sitten lisadmaan "monesko olen” arvoa

yhdella

[] Lisaa ikuiseen silmukkaan viela ennen odotuskomentoa testi: jos
"monesko olen” >"pituus” niin klooni poistetaan

[ 1 Tormaystarkistus

[] Piirra matohahmon keskelle suhteellisen pieni piste jollakin varill,
jota pelissa ei ole muualla

[] Taustasta ja hahmoista |0ytyy yleensd puhtaan mustaa ja valkoista.
Niita siis ei kannattane kayttaa.

[J Lisda madon paan komentoihin (jotka alkoivat vihreasta lipus-
ta) liilkkumiskomennon jalkeen, ettd jos se koskee asken valittua
varia niin lahetetaan viesti "Maalaa lopputilanne” ja odotetaan.
Taman jalkeen pysayta kaikki.

[J Kun mato (ja kaikki sen kloonit) vastaanottavat viestin "Maa-
laa lopputilanne”, aseta ne leimaamaan itsensa (Laajennuksis-
ta kyna-komennot), muuten kloonit vain haviavat ja pelaajalle
saattaa jaada epaselvaksi miksi peli pysahtyi

[] Pelin alussa pyyhi pelialue
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1 Extra - Paa- ja kehoasusteet

[ 1 Tee madolle kokonaisuudessaan kaksi asustetta: paa ja
keho, nimea asusteet (kuvan vasemman ylalaidan paalla)

[ 1 Kun peli alkaa aseta mato valitsemaan paaasuste

[ ] Kun klooni aloittaa aseta se valitsemaan kehoasuste

2 Extra - Snake 2

[1 Luo madolle uusi vihreasta lipusta kaynnistyva odotus
kunnes mato on liian oikealla (esim. x >210). Tallgin
aseta paa kohtaan x = -210. Aseta odotus ja paikanase-
tus ikuisesti -silmukan sisaan.

[ ] Tee vastaava pelin alusta kaynnistyva testi vasemmanlai-
dan tarkistukseen (tee tdma uuden "kun klikataan vih-
reaa lippua” -palikan alle)

[] Tee vastaavasti yla- ja alalaidan tarkistus. Y-akselilla so-
piva raja voi olla esimerkiksi 150 ja -150
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