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[] Valitaan hahmot.
[1 Piirra Seppo.
[ Piirra/valitse Sepon kerailykohde.
[J Piirra/valitse Sepon pahin pelko.

[] Piirrad Tausta, jossa Seppo liitaa.

[1 Sepon alustus

[1 Siirra Seppo pelin yla-laitaan keskelle niin, etta vain Sepon jalat

nakyvat.
[1 Ota Sepolle tapahtuma valilehden alta F,
[J Raahaa taman peraan , jossa on nyt oikeat

koordinaatit.
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[] Laita Seppo osoittamaan oikealle eli

[ Téaman jalkeen haluamme, ettd Seppo laskeutuu nakyville var-

jonsa kanssa. Esim. Ohjauspalikka toimii tassa
hyvin.
[] Toistosilmukan sisalla on hyva alku, mutta

tarkat arvot riippuvat Sepposi koosta.

[] Kokeile, ettd Seppo laskeutuu mielestasi sopivalle tasolle.

[1 Sepon liike
[J Tee uusi nimelld X(koordinaatisto) ja ruksaa kaikille
hahmoille.
[J] Raahaa palikka aikaisempien koodien peraan.
[] Seuraavaksi tarvitsemme , jonka sisalle loput

Sepon liikettd ohjaavat koodit tulevat.
[] Ensimmaisena silmukkaan tarvitaan kaksi -palikkaa.

[J Ensimmaisen jos, niin -palikan ehdoksi laitamme
ja toisen ehto on vastaavasti

[ Jos nuoli oikealle on painettu,

[ Niin ikaan: Jos nuoli oikealle on painettu

[] Tee kaksi aikaisempaa kohtaa samaan tapaan, mutta vasenta

nuolta kayttden. Muista kaantya vasemmalle ja vahentaa x:n
arvoa (-0.5).

[] Seuraavaksi . Nain Seppo
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liikkuu sivusuunnassa tekemasi muuttujan X verran.

[1 Jotta Seppo ei liitaisi loputtomasti yhteen suuntaan lisataan ikui-
sesti silmukkaan palikat kertaa 0.9

[1 K&annetdaan Seppo myos suoraan: suunta on suurempi kuin
90, niin kdanny vasemmalle 0.5 astetta.

[] Ja vastaava oikealle o5 90 on suurempi kuin suunta, niin kaanny
oikealle 0.5 astetta.

[] Sepon Pisteet

[J Tee uusi muuttuja "Score"(tai vastaava) ja ruksaa kaikille hah-
moille.

[1 Ja toinen uusi muuttuja "High Score"ja ruksaa kaikille hahmoille
SEKA pilvimuuttuja.

0 *HUOM* Vain pidempéaan scratchia kayttneet vahvistetut tilit voivat
kayttaa pilvimuuttujia. Jos et nade pilvimuuttuja vaihtoehtoa muuttu-
jaa luodessasi, hyppaa niiden kohtien ohi, joissa se mainitaan.

[1 Mennaan kerattavan hahmon koodeihin ja raahataan sille

o

[J Taman jalkeen 0 ja piilota kerattava hahmo.

[] Laitetaan kerattava hahmo
jokaisen kloonin luonnin valissa.

[J Ennen jokaista 10 kloonin joukkoa laitetaan kerattava menemaan
satunnaiseen x sijaintiin valilta 210 - -210 y -180, eli minne ta-
hansa alalaitaan.

[] Viimeiseksi satunnaisluku valiltd 2 - 4 sekunttia.

[] Aloitetaan uusi koodinpatka kerattavalle
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-palikalla.
[ Naytetaan sen alussa klooni.

[] Otetaan ja laitetaan ehdoksi ensin tai -palikka
toiminnoista, ja sen tyhjiin koloihin ja y-
sijainti on suurempi kuin 175.

[] Toistosilmukan sisalla lisataan y:n arvoon 6.

[] Silmukan jalkeen tarkistetaan uudestaan jos kerattava

[] Tassa kohtaa voi lisata jonkun aanen, jos haluaa ja sen jalkeen

[ ** on suurempi kuin

[] Laita molempien aikaisempien jos, niin -lausekkeiden jalkeen

[1 Siirrytaan takaisin Sepon koodeihin ja otetaan tapahtumista aloi-
tuspalikka

[] Taman alle sano 2 sekunnin ajan -palikka, jonka sisille kol-
me(yksi jos et kaytad High score ominaisuutta) yhdista (omena)
ja (banaani) -palikkaa.

[] Kolmen yhdistyksen lopputulos tulisi nayttad seuraavalta: yh-
dista yhdista Score: ja ja yhdista **High Score: ja
. Eli Seppo sanoo pisteensa ja kaikkien aikojen parhaat pis-
teet kun painat valilyontia tai vain omat pisteensa.

[1 Sepon vihollinen

Creative Commons BY-NC-SA Alkuperainen tekija (2019) Leo Pynnénen



[1 Siirrytaan Vihollisen koodeihin ja piilotetaan hahmo, kun peli
alkaa.

[] satunnaisluku valilta 2 - 6

[ , Se naytetaan.

[] Laitetaan vihollisen klooni menemaan satunnaiseen x sijaintiin
valilta 210 - -210 y -180 samaan tapaan kuin kerattava aikai-

semmin.
[J Niin ikaan otetaan -silmukka ja laitetaan ehdoksi
ensin tai ja sen tyhjiin koloihin ja y-sijainti

on suurempi kuin 175.
[] Toistosilmukan sisalla lisataan y:n arvoon 6,

[1 Silmukan jalkeen tarkistetaan uudestaan jos vihollinen

[1 Jalleen voi lisata aanen jos haluaa ja joko lopettaa pelin tai
vahentaa pisteita tai jotakin muuta kun vihollinen osuu Seppoon.

Laajennusideoita

Laita Seppo sanomaan pisteet myos hiirtd painamalla.

Tee taustasta mielenkiintoisempi.

- Liikkuvat pilvet (isommat lahelld lujaa ja pienet kaukana hiljaa).

- Aurinko, joka sateilee ja lilkkkuu myéhemmin vaihtuen kuuhun.

Linnut rapyttelevat ja kerattavat poksahtavat (tai vastaavaa).

Aloitus ja lopetus taustat joista voi aloittaa uuden pelin.

Sepolle donitsi joka hetkellisesti estdad osumasta viholliseen?
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