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Alkuperainen tekija (2016): Anni Jarvenpaa ja Jenna Tuominen

Sokoban eli laatikkolabyrintti

Kuvaus:

Pelaaja tyontaa edellaan laatikkoa. Kun
laatikko saadaan maaliin aukeaa
seuraava taso.

Pelaaja tai laatikko eivat voi menna
seinan sisalle ja pelaaja ei voi kulkea
laatikon yli. Maalia ei voi siirtaa.

1. Nimea karttaruutu-hahmon kaksi asustetta nimilla ‘K’ (kaytava) ja ‘'S’ (seind).

2. Luo ensimmaisen kartan pohjapiirrustus (esim. ruutupaperilla ennen ohjelmaan kirjoittamista).
(Tee tama esim. esiintymislavan tai karttaruutu-hahmon skripteissa.)

poista listasta

lisad |ERERERY] listaan

liséd listaan
lisad listaan
lisad [EESEER] listaan

piirrd kartta
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3. Piirrata karttaruudut pohjapiirrustuksen mukaisesti. Kay lapi listan jokainen rivi ja niiden
jokainen kirjain. Kutakin yksittaista palikkaa asettaessa anna sijainnin lisdksi myds tieto palikan

ulkonadsta (K tai S).

madrittele aseta palikka' x , 'y

aseta x:lle arvo (@) + € * x
aseta y:lle arvo (D) - € * v

aseta monesko rivi arvoon
n., vaihda asusteeksi = x  kirjain sanasta listan y alkio kentta

médrittele Plirré kartta

T r—",

aseta monesko sarake arvoon [
| — — B
toista muuttujan listan | moneskorivi alkio kentta pituus | kertaa

aseta palikka monesko sarake , monesko rivi

L
muuta muuttujan monesko sarake  arvoa )

—_—

»
muuta muuttujan moneskorivi  arvoa )
== =5

5. Aseta laatikko siirtymaan ikuisesti sijaintiinsa (pelaaja tekee kohta siirrot)

kun klikataan

aseta laatikko_x  arvoon ]

aseta laatikko_y arvoon EJ
aseta x:lle arvo (@X) + @) *  laatikko_x
»

aseta y:lle arvo () - €D * ' laatikko_y

4. Ohjelmoi pelihahmo 1) valitsemaan paikkansa ja 2) likkumaan kartalla.

méarittele  Siirrd pelaaja oikeaan paikkaan

aseta x:lle arvo (@) + €) * ' pelaaja_x

aseta y:lle arvo (@) - @) *( pelaaja_y
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5. Ohjelmoi my6s pelaaja tydntamaan laatikkoa edellaan sen kohdalle mennessaan.

kun klikataan

aseta pelasja x  arvoon Fjj
aseta pelasja_y arvoonﬂ madrittele lilku ' dx sivulle ja dy pystysuunnasta
siirrd pelaaja olkeaan paikkaan

¢ muuta muuttujan pelasja x arvoa dx
ikuisesti B

- — muuta muuttujan pelagja arvoa d
jos  onko ndppdin nuoliokealle  painettu? _, hiin . jan pelagja_y ly

P © s i @ pystysionists jos pelaaja_x kirjain sanasta listan [ pelaaja_y alkio kentta =H ., niin

} muuta muuttujan pelasiax arvoa @ * dx
Jos  onko néppédin nuolivasemmalle  painettu? _, niin b

muuta muuttujan pelasjay  arvoa * d

liiku &) sivulle ja ) pystysuunnasta I E 0" v

- muuten

__ -

jos  onko nappdin nuoliyiss  painettu? ., niin Jos pelaaiacyy = (lastikkox)) . Ja < ((pelsajalyy = (lsatikkory) N
liiku G sivulle ja O pystysuunnasta liiku laatikon kanssa dx sivulle ja' dy pystysuunnassa

muuten

—_
jos onko néppéin nuoli alas painettu? _, niin siirré pelaaja oikeaan paikkaan

liiku ) sivulle ja §) pystysuunnasta A

odota viive sekuntia

kun klikataan

midrittele lilku laatikon kanssa dx sivulle ja' dy pystysuunnassa pr— m

muuta muuttujan laatikko_x arvoa dx

muuta muuttujan laatikko_y arvoa dy

jos laatikko_x kirjain sanasta listan ( laatikko_y alkio kentta

Imuuta muuttujan polagja x arvoa @) * dx
’muuu muuttujan polagiay arvoa @) * dy
'muuta muuttujan laatikko x | arvoa (@) * dx
’muuta muuttujan lastikkoy arvoa (@) * dy

1S

muuten

' siirré pelaaja oikeaan paikkaan
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6. Aseta maali paikalleen.

aseta x:lle arvo @) + €) *  maali_x

aseta y:lle arvo €E) - €) * maall_y

7. Korjaa laatikkoa tarkkailemaan maaliin paasyaan ja siirtymaan ensi tasoa varten.

kun klikataan

aseta laatikkox  arvoon EJ
aseta laatikkoy  arvoon EJ
ikuisesti kun klikataan

aseta x:lle arvo (@) + €) * ' laatikko_x aseta taso

13

aseta y:lle arvo () - @) * ' laatikko_y

—

jos laatikko_x = maali_x ja laatikko_y = maali_y kun. e NI souraa 10
. taso =g _, niin
muuta muuttujan taso  arvoa )
»

aseta laatikko_x arvoon
liheté seuraavataso ja odota » E

aseta lasiikko_y  arvoon EJ]

S

8. Luo seuraavan tason karttakin. Tasoja voi luoda samalla periaatteella lisda perakkaisina
jos-komentoina.

kun vastaanotan seuraavataso

poista (ZITa listasta kentia

lisad S listean kentta

2
[[[HT0 SKKKSKS RILIEET LGS
b
lisdd ELGGGGE] listaan kentta

b
lisad [EESLETY] listaan kentia
L4

piirra karita
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9. Aseta myds pelihahmo ja maali seuraavan tason paikkoihinsa.

kun vastaanotan seuraava taso

jos  taso =g ., niin

kun vastaanotan seuraava iaso

. aseta maali_x  arvoon H
taso =] , niin ;
aseta maali_y  arvoon H

aseta pelasja_x arvoon [

aseta pelasiay arvoon [EJ aseta x:lle arvo (€X) + € * | maall_x

siirré pelaaja oikeaan paikkaan aseta yille arvo (D) - €) * | maall_y

10. Laita esim. karttaruudun tasovaihtojen loppuun testi pelin Iapaisemisesta.
Tl SKKKKKS U R IRELE]

b
lisi& [ESEESEY] listaan kentia
14

piirrd kartta

ldhetd voitto

11. Piilota voittokyltti pelin alussa ja nayta se viimeisen tason jalkeen.

kun vastaanotan voitio




