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3D FPS-keraily

Kuvaus:

Pelaaja koittaa kerata klikkailemalla
;’;ﬁ's':t*‘g",’g; kuplia ja siten pidentaa sukelluksensa
sekuntia. kestoa. Kuplat nousevat joen pohjasta
3D-maisesti ja kulkevat samalla
virtauksen mukana vasemmalle.

Sukelluksen paatteeksi sukelluksen
opettaja kertoo sukelluksen keston.

1. Luo pelin alusta I&htien aika ajoin kuplia.

" luo kiooni kohteesta mina ftse

e
' odota ) sekuntia
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2. Valitse kullekin kuplalle alkupaikka ja nosta sita pintaa kohti kunnes se poistuu nakyvista tai
on pinnalla.

kun aloitan kioonina

mene EIi) tasoa taaksepiin

aseta 3D-x arvoon valitse satunnaisiuku vilitté @E) - €D

aseta 3Dy arvoon valitse satunnaisluku viliits @) - €

aseta 30z arvoon X

toista kunnes ' 3Dz <[J] tai koskettaako reuna  ?

aseta x:lle arvo (@) *  3Dx /[ 3Dz
»

aseta y:lle arvo * 3Dy / 3Dz
»

aseta koko arvoon @/ 3=z

2
muuta muuttujan 30z  arvoa @)

3. Lisaa kuplalle turbulenssia (satunnaista liikettd) ja tasaista virtausta johonkin suuntaan.

kun aloitan klioonina

kun aloitan kloonina

ikuisesti

muuta muuttujan 3D-x  arvoa valitse satunnaisiuku vililti @) - @
3
muuta muuttujan 3Dy arvoa valitse satunnaisluku viliitd @) - €

muuta muuttujan 30-x  arvoa )

4. Tee peliin happitilanne ja kasvata sita kupliin osuttaessa.

kun tétd hahmoa kiikataan

muuta muuttujan happitlanne  arvoa 3D-z
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5. Luo esim. esiintymislavalle happitilanteen e

alustava ja sita tarkkaileva ohjelma — aseta happitilanne  arvoon ]

muuta muuttujan happitianne  arvoa &)
1§

jos happitilanne < [ , niin

léhets happi loppui
} -

6. Hapen loppuessa leimaa kaikki kuplat QEEERNER tama slrtod
nakyviin. Pelin alussa pyyhi jaljet.
happitilanne > EET , niin

kun klikataan
aseta happitianne  arvoon [EifY

pyyhi

kun vastaanotan happi loppui
leimaa

pyséyta muut hahmossa olevat skriptit

polsﬁ timéa klooni

7. Aseta sukelluksen opettaja kertomaan sukelluksen kesto.

kun vastaanotan happi loppui

piilota

sano | yhdistd EZYETY ja yhdistd ajastin ja [EXMITEY @ sekunnin ajan

8. Lisada haavi sukeltajan kateen.

kun vastaanotan happi loppui
mene kohtaan x: §I) yv: @B pysdytd muut hahmossa olevat skriptit

' osoita kohtl hiiriosoitin

5




