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Alkuperainen tekija (2016): Jenna Tuominen

Matopeli

Kuvaus:

Kukkamato keraa polyttajia ja
kasvaa pidemmaksi. Matoa
ohjataan nuolindppaimilla. Madon
ei tule osua itseensa.

Ajatuksena pelissa on haastava,
silla kukkia on vain yksi ja se jattaa
itsestaan kopioita jalkeensa. Kopiot
eivat liikku vaan tarkkailevat milloin
ne eivat enaa kuulu hantaan vaan
niiden tulee havita.

1. Luo madon paa, jonka keskikohtaan on tehty tapla varia, jota pelissa ei muualla ole.
Keskikohdan tapla tehdaan mydhempaa térmayksen tarkastelua varten. Ohjelmoi paa
kaantymaan painetun nuolen suuntaan.

kun klikataan

ikuisesti

]os_ onko ndppdin nuoliylés  painettu? _, niin

g
osoita suuntaan (&9

los__ onko ndppdin nuolialas  painettu? _, niin

osoita suuntaan L9

— &

jos onko ndppain nuolioikealle painettu? _, niln

osoita suuntaan €59

]o-sv onko néppdin nuoli vasemmalle  painettu? _, niin

.
osoita suuntaan L9
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2. Ohjelmoi paa liikkkumaan ja tiputtamaan kopioita itsestaan. S&ada liikkumisen maara niin,
etta kloonit koskettavat vain hieman toisiaan.

kun klikataan

ikuisesti

liiku €D askelta
_ -

luo klooni kohteesta mini itse
S

odota () sekuntia

3. Luo aarre. Ohjelmoi aarteelle sen keraily ja pisteiden saaminen. Pistemuuttujan tulee olla
kaikille hahmoille nakyva.

kun klikataan

aseta kukat  arvoon |
ikuisesti

aseta xile arvo  valitse satunnaisluku valilts -
’aseta ylle arvo [ valitse satunnaisluku vililtd -
Lo

odota kunnes koskettaako Mato 7?7
Tmuuta muuttujan kukat  arvoa @)

4. Ohjelmoi madolle hannan pituuden sdanndéstely. Tee “monesko olen” -muuttujasta
hahmokohtainen, jotta kukin klooni tietdd oman jarjestysnumeronsa.

kun aloitan kloonina
aseta monesko olen  arvoon
ikuisesti

;oddta (P sekuntia

muuta muuttujan monesko olen  arvoa @

b
jos monesko olen > kukat _, niin

r

poista timi klooni
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5. Lisda madon paalle térmaystarkastelu sen liikkkumisen lomaan. Valitse kosketettava vari
madon keskikohdan taplasta.

kun klikataan

ikuisesti
liiku € askelta
sy :

jos  koskettaako virid JJj 7 ~, niin

ldhetd peliloppuu  ja odota

b
pysdytd muut hahmossa olevat skriptit
»

sano | yhdisti [CEETINY ja = yhdistd ( kukat  ja [QOEE] @ sekunnin ajan
b -
pysdytd kaikki

P -~
luo klooni kohteesta mini itse

—
odota (B sekuntia

6. Peli loppuessa maalaa mato vield pelaajalle nakyviin silla kloonit haviavat, kun peli
pysaytetaan. Taman takia edellisen kohdan koodissa pelialue myés pyyhittiin aluksi.

kun vastaanotan peli loppuu

leimaa

7. Vapaavalintainen: Ajan riittdessa hyvin kukin madon osa voi syntyessaan valita tarkan
ulkonakdnsa. Kullakin tulee keskelld olla yhd samanvérinen varitapla, jolla tarkastamme
térmayksen.

kun aloitan kloonina

toista valitse satunnaisluku vililtd @ - @  kertaa

-

Seuraava asuste
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8. Vapaavalintainen: Ohjelmoi, ettd mato voi liikkua toiselle puolelle kenttaa kulkemalla

reunan yli.

kun klikataan
ikuisesti

odota kunnes
]

aseta xlle arvo
|

luo klooni kohteesta mind itse

x-sijainti > U

kun klikataan
ikuisesti

odota kunnes  x-sijainti < gty

b
aseta x:lle arvo &)
»

luo klooni kohteesta mini itse

kun klikataan
ikuisesti

odota kunnes

b

aseta y:lle arvo HD)

[}

luo klooni kohteesta mini itse

y-sijainti > BE

kun klikataan
ikuisesti
odota kunnes  y-sijainti < G

13
aseta y:lle arvo
b

luo klooni kohteesta mini itse



