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Sukelluskeraily
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Tassa pelissa kerailet eri-
laisia aarteita ja vaistelet
vihollista. Taman lisaksi
pelaajan  pitdda kayda
valilla pinnalla hengitte-
lemassa. Peliin lisataan

4

®
Happi loppu. “
¥

myos hairiotekijaksi
esim. parvi kaloja. Mal-
lipeli Sukelluskeraily,

tekijana Linkki

[ 1 Pelihahmon liikuttaminen

[] Tee uusi hahmo: Pelihahmo. Nimea se.

[J Testaa -silmukassa perakkaisina testeina (jos)
ja siirra hahmoa talléin nuolen
mukaisesti (muuta x/y:n arvoa)

[] Lisaa oikealle ja vasemmalle -nappaimiin myos sopivat osoita
suuntaan -komennot. Valitse hahmon asetuksista (sininen i-pallura)
sopiva kiertotyyli.

[J Lisaa oikealle ja vasemmalle -nappaimiin myos testit, onko (jos)
hahmon x-sijainti lilan (> tai <) oikealla/vasemmalla. Siirra
talléin hahmo painvastaiseen laitaan (aseta x:lle arvo). Hahmo
voi siis ndin menna yhdesta laidasta ulos ja ilmestyy toisesta
laidasta sisaan.
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[J Tarkista pelaamalla, ettd hahmo ei siirron jalkeen ole liian lahella
painvastaista laitaa, ettei se siirry heti kohta takaisin

[1 Aarre ja pisteet

[ ] Tee uusi hahmo: Aarre

[] Aseta aarre liikkumaan hitaasti eteenpain, pomppaa-
maan reunoista ja kaantymaan esim. valitse satunnaisluku -5 —
5 astetta.

[] Luo lisaa lohkoja -osiossa uusi lohko nimelta Etsi uusi paikka

[ Maarittele etsi uusi paikka niin, ettd x- ja y-arvoille arvotaan
uusi paikka kunnes aarre ei koske pelihahmoon. Tarvitset
el , aseta x/y:lle arvo ja 2 kpl
valitse satunnaisluku -palikoita. Satunnaisluvut tulee arpoa niin,
ettd aarre voi paatya minne vain pelialueella.

[ Hae 'Lisaa lohkoja’" -kohdasta etsi uusi paikka -komento ja laita
se pelin alkuun

[J Tee vusi muuttuja: Pisteet (tai Raha) kaikille hahmoille

[] Pelin alussa aseta pisteet arvoon 0

[J Luo uusi ™ :sta kaynnistyva silmukka, jossa ensin
aarre , sitten muutetaan pis-
teita haluttu maara ja lopuksi kutsutaan komentoa Etsi uusi
paikka.
[1 Vihollinen

[ ] Tee uusi hahmo: Vihollinen

[J Aseta vihollinen pelin alusta lahtien (A) vuorotellen
osoittamaan kohti pelihahmoa ja sitten liikkumaan eteenpain.
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Jos vihollinen on liian nopea, lisda tuohon lisaksi viela esim.
-komento.

[J Aseta ikuiseen silmukkaan myos testi (jos) sille,
. Jos osuma tapahtuu, laita vihollinen sa-
nomaan haluamansa viestin tietyn maaran sekunteja ja laheta
sitten "pysayta kaikki" -komento.

[ ] Pelin alustus

[1 Siirrd pelihahmo ja vihollinen hiirelld paikkoihin, joista niiden
tulisi 1ahtead pelin alussa (4la kaynnistd pelid ennen kuin saat
seuraavat kaksi tehtavaa tehtya)

[ Aseta pelihahmolle pelin alkuun komento menna tahan valittuun

paikkaan

[1 Aseta viholliselle pelin alkuun komento menna sille valittuun
paikkaan

[1 Lisaa viholliselle alkupaikan asetuksen jalkeen,

jotta pelihahmo ehtii varmasti siirtya pois sen alta

1 extra - happitilanne

[ 1 Happitilanteen toteutus

[ Tee uusi hahmo: Happisailio, ja sille eri asusteita kuvaamaan eri
happitilanteita (esim. 100/100, 75/100, 50/100, 25/100, 0/100)

[] Sijoita happisailio esimerkiksi johonkin pelin kulmaan
[] : Happitilanne kaikille hahmoille

[ Pelin alussa
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[J Laita happitilanne esim. 0.1 sekunnin valein ( -
komento)
[J Anna asusteille nimet: happi___, missa ___ kohdalla lukee hapen

maara (100, 75, 50, ...)

[] Aina ennen hapen maaran vahentamista -komento
ja valitse asusteeksi: happi . Scratch lii-
maa nama kaksi "tekstia” yhteen ja muodostaa asustetta vas-
taavan tekstin. Jokaiselle happitilanteelle; 65, 66, 67, ... ei tar-
vitse olla asustetta, niiden kohdalla komento ei vain tee mitaan.
Huomaa, ettd jos asusteen nimessa on valilyonti niin myos yh-
distyskomennon pitaa se sisaltaa.

[ Anna pelin alussa myos -komento, jossa asetat
asusteeksi parasta happitilannetta vastaavan kuvan.

[1 Siirry pelihahmon skripteihin ja lisaa sille uusi ™ :sta alkava
silmukka, jossa se ensin sen y-sijainti kasvaa
tarpeeksi suureksi eli vedenpinta saavutetaan (), ja happitilan-
ne sitten

[1 Palaa happisailio-hahmoon ja testaa happitilanteen asusteen vaih-
duttua myos onko <1. on, niin laita hahmo
esim. 1 s ajatuskuplassa "Happi loppui” ja
sen jalkeen

[ ] Happitilanteen vaikutus taustaan

[] Piirra pelia vastaava tausta valmiiseen Esiintymislava -"hahmoon”
tai valitse sopiva valmistausta. Piirrd myos vedenpinta tarpeek-
si korkealle ja tarvittaessa muuta koodia niin, ettd happea saa
oikealla korkeudella.

[ Lisda taustalle (esiintymislavahahmo) silmukka, jossa
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ensin happitilanne <25 ja sitten
kirkkaus-tehosteen vahentamista 0.5:113 happitilanne >25.

[] Pelin alussa ja toiston jalkeen poista graafiset tehosteet

2 extra - hairiotekijat
[1 Hairiotekija
[J Tee uusi hahmo: Hairidtekija (esim. pikkukala)
[1 Piilota alkuperainen hairiotekija pelin alussa
[ hairiotekijasta

[ elamansa, nayta se. Miksi klooneja ei nayta
tulevan lisaa?

[] Aseta kloonin x- ja y- arvoiksi satunnainen arvot

[] Aseta klooni liikkumaan eteenpain, kaantymaan satun-
naisesti esim. -2 — 2 astetta ja pomppimaan reunoista

[] Bonus

[] Jos haluat kloonien nakyvan myos pelin paatyttya, tee uusi muuttuja:
gameover kaikille hahmoille

[J Pelin alussa aseta gameover arvoon "ei totta” (kirjoita)

[] Siina tapauksessa, ettd vihollinen tai happitilanne pysayttavat pelin,
laita ne ennen puhe-/ajatuskuplaa asettamaan gameover arvoon "tot-
ta”

[J Testaa kloonin liilkkeessa myos, gameover = totta. Jos
tama pitaa paikkansa kayta leimaa -komentoa

[J Leimaamisen jalkeen

[J Pelin aluksi kutsu (siis kayta) pyyhi -komentoa
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[ 1 Nakoeste

[J Tee uusi hahmo: Nikoeste (esim. mustekala)
[] Aseta nakoesteen x- ja y- arvoille pelin alettua satunnaiset arvot

[1 Komenna nakoeste liikkumaan eteenpain, kdantymaan
satunnaisesti ja pomppimaan reunoista

[] Tee uuteen kun klikataan ™ -tapahtumaan, ettd pelin alussa
esim. mustekalan normaali asuste. Tassa
vaiheessa _esim. 60

[] Tee nakoesteelle toinen asuste, kuten mustepilvi

[] Koon asetuksen jalkeen
<50

[J Odotuksen jalkeen (tms.) ja
[] Toiston jalkeen ja

[] Lisaa odotuksen, asusteen vaihtojen, toiston ja viimeisten asus-
teen ja koon vaihtojen ymparille yksi -silmukka

3 extra - vaihtuvat aarteet

[1 Arvokkaampi aarre

[] Tee aarteelle uusi asuste, joka kuvaa arvokkaampaa aarretta
[1 Nimea asusteet sen mukaan miten paljon niista saa pisteita

[ Anna aarteelle pelin alussa komento
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[] Luo aarteelle uusi lohko nimeltaan "Valitse uusi aarre”

[J Lisaa uusi lohkokutsu (Valitse uusi aarre 'lisda lohkoja -kohdasta’)
aarteelle pistemaaran kasvatuksen jalkeen

[] vain aarteelle

[ ] Maarittele lohko toimimaan seuraavalla tavalla:

L] satunnaisluku valilta 0 — 100
[J Nyt on esim. <75,
L] on >74,

[J Muuta pisteiden antamista seuraavasti:

[J Mene pelihahmon skripteihin ja veda sinne irtonaiseksi

[J Muuta palikkaa niin, ettd x-sijainnin tilalle tulee "asusteen nimi” ja
hahmoksi tulee "Aarre”

[J Raahaa palikka aarteen skriptiksi (raahaa komento aarteen paille ja
paasta irti, kun hiiriosoitin on aarteen paalld). Palikka kopioituu vaikka
se ei nayta haviavan. Aarre ei voi jostain syysta kysellda omia ominai-
suuksiaan muuten kuin nain toisen hahmon kautta haettuna.

[J Laita luotu palikka -komennon nume-
rolokeroon. Talloin pisteitd saa sen mukaan mika asusteen nimi on.

[ 1 Harvinainen aarre

[] Tee aarteelle uusi asuste viela harvinaisemmasta ja arvokkaasta
aarteesta

[] Korjaa aarteen komentoja niin, etta arvoaarre tuleekin jos esim.
>T74 ja <95

[] Lisaa loppuun, etta =094 niin
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[] Muuta arvokkaimman aarteen asusteen nime3 vastaamaan siita
saatavia pisteita
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