Testaa aina ohjelmaasi painamalla esiintymislavan pailla olevaa vihreaa lippua.
Huomaa, ettd hahmojen koordinaattien ja kokojen arvot ovat vain suuntaa antavia.

Sokkelopeli

1. Piirra uusi tausta...
1a) Virit4 tausta
1b) Maalaa ja variti sokkelo (kts. mallia kuvagta)

2, Valitee pelihahmo, siirra se sokkelon alkuun ja
aseta sille koko...

2a) Vihreaa lippua painettaessa mene kohtaan x:
-220y4: 120

2b) Aseta koko arvoon 25

3. Luo pelihahmon liike ja ohjaus...

3a) Kun painetaan nuoli vasemmalle niin kdanny 15 astetta (vasemmalle)

3b) Kun painetaan nuoli oikealle niin kddnny 15 astetta (oikealle)

3c¢) Vihresi lippua painettaessa liikkumista pelihahmo koskettaa
taustavaria

3d) Mene kohtaan x: -220 y: 120 (samat kuin kohdagsa 2a)

4. Valitse aarrre, siirra ge sokkelon loppuun ja aseta sille koko...
4a. Vihre4i lippua painettaessa mene kohtaan x: 225 y: 5
4b. Aceta koko arvoon 25

5. Aarre odottaa etta pelihahmo osuu siihen...
Sa) Vihreii lippua painettaessa kogkettaa pelihahmoa
Eb) Sano "Success!” 4 sekunnin ajan

6. Valitge hirvio, <iirra e gokkelon sigain, ageta <ille koko...
62) Vihreda lippua painettaessa mene kohtaan x: 45 y: -120
6b) Ageta koko arvoon 25

7. Luo hirvislle liike...
7a) Vihre4 lippua painettaessa ogoita suuntaan 45
7b) liiku 15 agkelta, , liiku -15 ackelta,

8. Anna hirvidlle tehtava
&a) Vihreai lippua painettaessa kogkettaa pelihahmoa
8b)
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