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Alkuperainen tekija (2016): Jenna Tuominen

Kerailypeli

Kuvaus:

Tassa pelissa pelaaja
ohjailee varasta
ymmartaakseen sita
paremmin poliisina.

Varkaan on tarkoitus
kerailla saihkyvia timantteja
samalla kuin poliisi jahtaa
sita. Peli paattyy
kiinniottoon.

1. Luo varashahmo. Ohjelmoi varas liikkumaan nuolinappaimilla. Jos aikaa on kaytettavissa
kovin vahan voit vaihtoehtoisesti ohjelmoida hiirtd seuraavan varkaan. Ohjelmoi varas myds
lahtem&an ohjelmoijan valitsemasta alkupaikasta.

kun klikataan

mene kohtaan x: y:

,_,_J
onko ndppiin nuoliylss  painettu?

" muuta y:n arvoa €

p—

onko nippdin nuolialas  painettu? J

onko néppéin nuoli oikealle  painettu? kun klikataan

_muuta xn arvoa € mene kohtaan x: y:

3 onko nippdin nuoli vasemmalle painettu? ., niir .. o2

osoita kohti hiiriosoitin

muuta x:n arvoa @ »
— - liiku @ askelta
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2. Luo peliin aarre. Ohjelmoi aarre valitsemaan aluksi satunnainen paikka ja aseta se sitten
odottamaan kunnes varas I0ytaa sen. Loytymisen jalkeen aarteen paikka vaihtuu, el
naennaisesti jostain muualta 16ytyy uusi aarre.

kun klikataan

ikuisesti

aseta xlle arvo ( valitse satunnaisluku vililts -

»
aseta yille arvo [ valitse satunnaisluku valilts -
> -
odota kunnes koskettaako Rosvo  ?

A

3. Ajan riittdessa ohjelmoi lisaksi, etta aarteista saa pisteita.

kun klikataan

aseta pisteet | arvoon [

ikuisesti

,aseta x:lle arvo | valitse satunnaisluku vililtd =
’aseta yille arvo ( valitse satunnaisluku valilta -
»od;ta kunnes koskettaako Rosvo ?

tmuuta muuttujan pisteet  arvoa )

4. Luo poliisihahmo. Aseta sille alkupaikka, joka selvasti eroaa varkaan alkupaikasta.
Ohjelmoi poliisi likkumaan paikkoihin, joissa varas on viimeksi nahty.

kun klikataan
mene kohtaan x: €D y: @ID
ikuisesti

" odota @ sekuntia

¥

liu'u @ sekuntia kohtaan x: | x-sijainti  of Rosvo y: | y-sijainti  of Rosvo

5. Poliisin tulee viela pystya vangitsemaan varas.

kun klikataan

odota kunnes koskettaako Rosvo ?

sano a sekunnin ajan

pyséyta kaikki

6. Vapaavalintainen: Varas voidaan pysayttaa viela heti, kun se jaa kiinni.

kun klikataan

odota kunnes koskettaako Poliisi

pysdytd muut hahmossa olevat skriptit



