Hahmo liikkumaan
Ohjelmoi hahmo siten, etta sitd voi lilkuttaa
hiirella, kosketuseleilla tai nappaimilla.

funtoatst e osatanco bamo - 2 i
Ohjelmoi, mita tapahtuu,
kun hahmo koskettaa

toista hahmoa. J

Sankari ja vastustaja . <
Ohjelmoi kaksi hahmoa: Sankari ja vastustaja. 5] ‘

Pelaaja voi liikuttaa sankaria. Jos sankari osuu ‘
vastustajaan, tapahtuu jotakin hurjaa. m

soita 4ani Mau =

Keraa esineita .
Lisaa uusi hahmo, joka on kerattava tai poimittava esine. pillota
Ohjelmoi se odottamaan, etta sankari koskettaa sita.

T =
Ohjelmoi peliin pistelasku muuttujien avulla. Pisteet voivat

karttua esimerkiksi joka sekunti, jonka sankari selviaa \

pelialustalla tai jokaisesta keratysta esineesta voi saada pisteen.

HAASTEPROJEKTI 4 - Oma peli
Keksi oma peli, jossa kaytat edella oppimiasi lohkoja niin luovasti kuin osaat.

Jaa tekemasi projekti "Innokas 2020 haasteprojektit"-studioon.




