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1. Aukaise ensin Inkscape piirustusohjelma. Piirra ensin suorakulmio, jonka koko on 480 px x 360 px.
Valitse taustavari ja poista reunaviivat. Piirra 480 px x 10 px pitkid suorakulmioita. Musta vari on
lattia ja purppura vari on katto. Nosta oikeisiin paikkoihin, kuten kuvassa. Myos naissa
suorakulmioissa ei ole reunaviivaa.

2. Piirrd suorakulmioita, joilla on sama vari kuin taustassa ja nosta ne kuvion paalle, niin nayttaisi
tulevan kattoon/lattiaan reikia. Al3 tee reijist4 liian kapeita.

3. Piirra tikkaat. Tikkaan voi tehda esimerkiksi siten, ettd ensin piirtdd mustan suorakulmion ja sen
padlle nostaa pienempia taustan varisia suorakulmioita. Valmis tikaspuu kannattaa ryhmittaa ja sen
jalkeen monistaa. Jokaiselta tasolta pitdisi paasta yhdella tikapuilla ylemmalle tasolle. Reijasta taas
voi tippua alemmalle tasolle.
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Vienti
SCRATCH

Aukaise seuraavaksi Scratch. Lataa taustakuva ja lisda pelihahmot: kissa, haamu ja omena.

@ | 3taa tallennettu taustakuva tasta.

o = Pclihahmot voit lisdtd Scratchin kirjastosta.

wro 50 < Pienennd hahmojen koko sopivaksi.
30 - 50 on sopiva arvo.




Perusta ensin muuttuja, jonka nimi on yNopeus.

. Muuttujat
Muuttujat

Tee muutiuja

Lisataan pelihahmoon (kissa) seuraavat koodit

jos  onkonappdin nuoli okealle v painetu?

lisda y-n arvoon  yNopeus
jos koskettaako vana
azefa yMopeus - anvoon o

jos onko nappain  nuoli ylos

asefa yMopeus = ammo

painetu®
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Uuden muuttujan nimi:

yNopeus

® Kaikille O Vain talle
hahmoille hahmolle

-

Luodaan aluksi perus liikkkumiskoodi, jolla kissa voi liikkua
oikealle ja vasemmalle.

Laitetaan ensin pelihahmo aloituspaikkaan ja valitaan
kiertotyyliksi: vasen-oikea. Tama estdd hahmoa
kadantymasta ylosalaisin.

Luodaan ikuinen silmukka.
Jos painetaan nappain oikealle, niin silloin liikutaan
oikealle 5 askelta kerrallaan.

Jos painetaan nappain vasemmalle, niin silloin liikutaan
vasemmalle 5 askelta kerrallaan.

Luodaan koodi, kun halutaan liikkua ylospain tikapuissa tai
halutaan hypata. Laitetaan komennot ikuisen silmukan
sisalle.

Lisatdan y-koordinaatin arvoa muuttujan yNopeus verran.

Jos pelihahmo koskettaa mustaa varia, niin asetetaan
yNopeus-muuttujan arvo arvoon 1. Pelihahmo lahtee
hitaasti liikkkumaan tall6in ylospain.

Jos painetaan nuoli ylos — painiketta (ja samalla koskettaa
mustaa), niin silloin asetetaan nopeudeksi 8. Talloin
tehdaan loikka ylospain.

Tai jos pelihahmo ei kosketa mustaa (jalat on irti
maasta/tikapuista), niin silloin pienennetaan nopeutta.
Kun nopeus muuttuu negatiiviseksi, niin mennaan
alaspain.

Jos kosketetaan kattoa (purppura vari), niin silloin
asetetaan yNopeus -muuttuja arvo -1:ksi. Tama tarkoittaa,
ettd pudotaan alaspain.

Testaa liikkumista ennen kuin jatkat!



HAAMUT

Laitetaan haamu liikkumaan oikealle ja vasemmalle. Tama koodi laitetaan siis haamulle.

Dl (o) (o Asetetaan haamu ensin satunnal'seen p.fankkaa ja
asetetaan kiertotyyliksi: vasen-oikea, niin haamu ei

kaanny ylosalaisin.

D Toistetaan silmukkaa, kunnes haamu koskettaa

pelihahmoa (kissa).

Haamu liikkuu hitaasti yhden askeleen kerrallaan.
Jos reuna tulee vastaan, niin silloin kddnnetaan
liilkesuunta vastakkaiseksi.

Kun aave on koskettanut pelihahmoa, niin silloin
kiljaistaan ja pysaytetaan peli.

Sano o sekunnin ajan

Haluatko useampia haamuija. Silloin kannattaa monistaa valmista haamua,
koska myos valmis koodi monistuu samalla. Paina hiiren oikeaa painiketta
haamun paalla ja ota komento: monista.

Laita ainakin jokaiselle tasolle yksi haamu. Pelista tulee sita
vaikeampi, mitd enemman haamuja on pelissa.

OMENA

Tehdaan seuraavaksi pistelaskuri. Aina kun saadaan kerattya omena, niin annetaan piste ja arvotaan omena
uuteen satunnaiseen paikkaan. Pistelaskuria varten tarvitsemme muuttujan, jonka nimi voisi olla
esimerkiksi: Pisteet.

. Uusi muuttuja x
@  Muutjar e |

Muuttujat o
Uuden muuttujan nimi-

Tee muutiuja

‘ Pisteet ‘

® Kaikille © Vain talle
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Lisatdan omenaan seuraava koodi.

Kun peli kdynnistetaan, niin Piste -muuttuja saa arvon 0.

Luodaan ikuinen silmukka, jossa asetetaan omena satunnaiseen
paikkaan pelissa. Omena voi olla helpossa tai vaikeassa paikassa,
mene si@infin  satunnainen siainti - riippuen tuurista.

Odota kunnes pelihahmo (kissa) koskettaa omenaa, jonka jalkeen
annetaan piste lisda ja palataan silmukan alkuun (arvotaan uusi
S ) e S s o paikka omenalle).

odoia kunnes = koskeftaako Hahmol = 7

Haluatko luoda kummitus tunnelmaa peliin? Kummitustunnelman voi luoda esimerkiksi lisaamalla peliin
(pelihahmoon) seuraava musiikki. Ennen kuin voit lisdta musiikin, niin sinun pitaa lisata Musiikki -laajennus
vasemmasta alareunasta (plus -painike). Tassa esimerkissa on luotu my6s uusi muuttuja, jonka nimi on:
nuotti.

nuotli *+  arvoon mmm@_e

soita nuottia  nuoli aish.nq'an
soita nuotia  nuoti +° o'rshmajm

Soita soittimia ja rumpuja. soita nuotlia  nuoti  + o o iskun ajan

II coila nuottia | nuott +° e'nhmajm

Musiikki

Testaa pelia. Pitaisikd muuttaa taustakuvaa? Onko peli liian helppo tai vaikea eli tarvitaanko lisda haamuja
vai ei? Mitd muuta parannettavaa keksit?
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Voit kehittdaa pelia eteenpain esimerkiksi siten, etta
poistat taustasta osan lattiasta/katosta ja teet ns.
liikkuvan hyppytason. Piirra lyhyt palkki samoilla
vareilla Inkscapessa ja tallenna se erilliseksi kuvaksi ja
tuo se pelihahmoksi Scratch:iin. Samalla idealla kuin
haamut liikkuvat, niin myds hyppytaso liikkuu
vasemmalta oikealle ja takaisin.




