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Asteroidipuolustus

Kuvaus:

Pelaaja on ruudun keskella
asteroidilla. Kentan laidoilta
ilmestyy vihollisia, joita keskelta voi
ampua tykkia kiertamalla.

Peli paattyy, jos joku vihollisista
paasee asteroidille.

1. Luo asteroidi. Ohjelmoi asteroidi kdantyilemaan nuolinappaimista.

kun klikataan

mene kohtaan x @ y: @

jos  onko ndppdin nuolioikealle  painettu? _ ' niin

kéddnny (X @ astetta

jos onko néppdin nuoli vasemmalle  painettu? _, niin

: kédnny ¥) @ astetta
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2. Luo ammus. Piilota asteroidille ammusvarasto ja luo sieltd ammusklooni aina
tarvittaessa.

kun klikataan
piilota

mene Asteroidi

ikuisesti

osoita suuntaan | suunta  of Asteroidi
»
jos onko nippiin vililyénti  painettu?

o~

luo klooni kohteesta mini itse
3
odota () sekuntia

3. Ammuksen synnyttya sen tulee kulkea reunaan.

kun aloitan kloonina

toista kunnes koskettaako reuna ?

liku @) askelta

poista timd klooni

4. Luo vihollinen. Luo vihollisia pelin alusta sekunnin valein.

kun klikataan
piilota

ikuisesti

luo klooni kohteesta mind itse

|
odota @ sekuntia
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5. Vihollinen siirtyy piilossa 240 yksikdn paahan tornista satunnaiseen suuntaan. Taman
jalkeen se kulkee kohti asteroidia, ellei se sitten térmaa ammukseen.

kun aloitan kloonina

mene Asteroidi

osoita suuntaan | valitse satunnaisluku vililtd € - €Y

liiku askelta

osoita kohti Asteroidi

ndytd

tolsfa kunnes koskettaako Ammus 7

liiku @ askelta

poista timd klooni

6. Ohjelmoi asteroidille tdrmayksen tarkastelu.

kun klikataan

ikuisesti

-

jos  koskettaako Vihollinen 2 = njin
' piilota
} -

pyséytﬂ kaikki

=

7. Vapaavalintainen: Halutessasi myds ammus voi havita, kun se térmaa viholliseen. Talldin
kummankin pitda odottaa hetki, jotta toinenkin ehtii huomata térmayksen. Muokkaa siis
vihollista ja lisdd ammukselle seuraava komentosarja.

toista kunnes koskettaako Ammus ?

f liiku o askelta kunf aloitan kloonina

odota kunnes koskettaako Vihollinen 72

odota () sekuntia odota (¥ sekuntia
poista tima klooni . poista tdmi klooni




