Sammakkopeli

Pelissa sammakon pitaa
padsta tien toiselle puolel-
le ja varoa, ettei se jaa yh-
T LLLL) denkdan auton alle. Mal-
mem* & lipeli: Sammakkopeli, te-

kijana Cherubi-chan.

[ ] Piirretaan ensin:

[] Piirra pelin taustakuvaan autotien kaistat.

[J Vinkki: Valitse piirtamiseen vektoritila, piirrd yksi kaista neliotyokalulla
ja kun tien leveys on hyva, kopioi tata yhta kaistaa useampi ja aseta
ne vieretysten. Pelissa on tarkeaa, ettd matka kaistalta toiselle on aina
sama.

[] Valitse tai piirra tien ylittava hahmo.

[] Tarvittaessa muuta hahmon kokoa sopivan pieneksi, jotta se mahtuu
hyvin yhdelle kaistalle.

[1 Sammakko litkkeelle
[] Hyppiminen ylos ja alas

[J Luo ikuinen silmukka, jossa komennat hahmoa liikkkumaan ylospain,
jos nuolinappain ylos on painettu, ja alaspain, jos nuolindppain alas on
painettu.
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[J Rajoita liikkumista niin, etta vain esim. 0.3 s valein voi hyppia.

[J Muokkaa hypyn pituutta niin, ettd yhdelld painalluksella sammakko
siirtyy kokonaan kaistalta toiselle. Testaa useampi hyppy ja katso, etta
sammakko osuu aina keskelle jokaista kaistaa.

[1 Ohjelmoi hahmo niin, etta se voi liikkua myos oikealle ja vasem-
malle. Talld kertaa voit valita liikkeen pituuden itse eika aika-
sanktiota tarvita.

[J Valitse hahmolle alkupaikka (ja komenna se sinne pelin aluksi)

[J Vinkki: Aseta pelaaja alimmalle kaistalle ja laita peli kdyntiin. Paina
nuolta alas kerran. Valitse tama paikka alkupaikaksi.

[1 Oikealle liikkuva auto

[] Valitse autohahmo ja tee siita sopivan pieni, etta se mahtuu kais-
talle. (Emme halua, ettd auto voi koskettaa viereisella kaistalla
olevaa pelaajaa)

[] Kaanna auton kuva, jos se ei osoita viela oikealle.

[ ] Autot kaistoille

[1 Aseta auto alimmalle kaistalle aivan vasempaan laitaan joka pelin aluk-
Si

[J Luo autosta yksi klooni joka kaistalle.

[J Muokkaa ohjelmaa niin, etta kloonit luodaan esimerkiksi 0.6 s valein.
Nain autot eivat tule luonnottomasti yhtena rintamana.

[ Autojen liikkuminen
[J Kun klooni syntyy, komenna se liikkumaan ikuisesti oikealle.

[] Ohjelmoi ikuiseen silmukkaan, etta jos klooni paasee kaistan oikeaan
paatyyn (eli jos sen x-sijainti kasvaa tarpeeksi suureksi) niin se siir-
retaan taas kaistan alkuun.

[] Korjaa siirtymaa niin, ettd auto on esimerkiksi 0.5-2 s ajan piilossa
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ennen kuin se tulee taas vasemmalta nakyviin.

[] Aseta alkuperdinen hahmo piiloon ja kloonit nakyviin, kun ne
aloittavat.

[ Voittaminen ja haviaminen
[J Toérmayksen tunnistaminen

[J Kun pelaaja osuu autoon, pelin tulee pysahtya.

[J Lisaa ennen pelin pysahtymista jokin puhekupla tai efekti, josta pelaaja
tietaa pelin paattyneen.

[ ] Voittaminen

[J Luo pelaajalle komentosarja, jossa odotetaan kunnes pelaaja paasee
tien yli eli pelialueen ylalaitaan.

[ Keksi mita tapahtuu, kun pelin voittaa.

[0 Jotta pelissa ei olisi liian helppo voittaa (aluksi on vahemman autoja),
voit lisata pelaajan liikkkumisen koodiin ensimmaiseksi esimerkiksi 2 s
kestavan puhekuplan, jossa sammakko kertoo pelaajalle mita pelissa
tulee tehda.

[ ] Toiseen suuntaan litkkuvat autot

[] Korjaa ohjelmaa niin, ettd osa kaistoista onkin vapaita vastaan-
tulevalle liikenteelle.

[] Kopioi ohjelmoimamme auto ja muokkaa kopioidun auton koo-
dia niin, etta se ilmestyykin vapaille kaistoille.

[] Korjaa kopioidun auton koodia niin, etta se kulkee oikealta va-
semmalle.

[] Korjaa ohjelmaa niin, etta peli paattyy myos, jos pelaaja osuu
toiseen suuntaan liikkuvaan autoon.
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Laajennusideoita

- Muita hauskoja juttuja, joita peliin voisi halutessaan toteuttaa

- Miten autoista saisi tehtya erivarisia tai kokonaan erinakoisia? Voit kayttdaa mm. eri
asusteita ja arpoa jokaiselle kloonille eri ulkonaén.

- Miten pelin saisi aloitettua uudestaan, kun sammakko paasee tien yli? Voisiko autojen
nopeus olla joka kerta nopeampi kuin viimeksi?

- Voisiko jokaiselle kaistalle saada enemman kuin yhden auton?

- Voisiko sammakko selviytya joistakin tormayksista? Miten autoille saisi erilaisia ominai-
suuksia, esim. jokin pikkuauto voi sammakkoa pukkaamalla pokerryttaa sen?
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