Scratch

2 Bekrig Klonerne

All Code Clubs must be registered. By registering your club we can measure our
impact, and we can continue to provide free resources that help children learn to

code. You can register your club at codeclubworld.org.

.

Introduktion

| dette projekt skal du lzere, hvordan du laver et spil, hvor du skal
redde Jorden fra monstre i rummet.

Folg disse frin for frin
l. Test dit Projekt Klik pé det grenne flag for at din
kode
e Gem dit Projekt Serg for at dit projekt
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Trin 1: Lav et rumskib

Lad os lave et rumskib, som kan forsvare Jorden!

e Start et nyt Scratch projekt og slet katte-spriten, sa dit O
projekt star tomt. Du kan finde Scratch
redigeringsprogrammet online pa jumpto.cc/scratch-new.

e Tilfgj ‘stars’ baggrunden og ‘Spaceship’-spriten til dit O
projekt. Formindsk rumskibet og flyt det mod bunden af
scenen.

e Tilfgj noget kode som flytter dit rumskib til venstre, nar O
venstre piletast trykkes ned. Du skal bruge disse blokke:
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ndr du klikker pd

e Tilfgj en kode som flytter dit rumskib til hgjre, nar hgjre O
piletast trykkes ned.

e Afprgv dit projekt og se, om du kan styre dit rumskib med O
piletasterne.

g Gem dit projekt

Trin 2: Lyn

Lad os give rumskibet mulighed for at affyre lyn!

Q Arbejdsliste

e Tilfgj ‘Lightning’-spriten fra Scratch biblioteket. Klik pa O
spritens kostume og vend lynet pa hovedet.
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o Nar spillet starter bgr lynene vaere skjult indtil rumskibet O
affyrer dem.

ndr du klikker p&

e Tilfgj folgende kode til rumskibet for at lave et nyt lyn, O
nar der trykkes pa mellemrumstasten.

nar du klikker pa

-

hvis trykket pd tasten mellernrum | 7 S8

[ apret kion af Lightring
|5

e Hver gang der laves en ny klon, sa bgr dens placering O
starte med at veere samme sted som rumskibet,
hvorefter den sa bevaeger sig opad pa scenen, indtil den
rgrer kanten. Tilfgj falgende kode til lyn-spriten:

til Spaceship
&

gentag indtil berorer kant 7

raem:lr"_.- med E)

Kommentar: Vi flytter den nye klon hen til rumskibet imens det stadig
er skjult, og far vi viser det. Det ser lidt bedre ud.

. o
o Afprgv dine lyn ved at trykke p& mellemrumstasten. O
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e Gem dit projekt

Udfordring: Los Lynene

Hvad sker der, hvis du bliver ved med at holde

mellemrumstasten nede? Kan du lgse dette ved at bruge
en blok?

9 Gem dit projekt

Trin 3: Flyvende Rum-flodheste

Lad os tilfgje en masse flyvende rum-flodheste, som praver pa at
gdelaegge dit rumskib.

e Lav en ny sprite ud fra ‘Hippol’ billedet i Scratch O
biblioteket.

e Seet dens rotation udelukkende mod ventre, og tilfg; O
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folgende kode for at skjule spriten, nar vi starter spillet:

ndr du klikker p&

e Lav en ny sprite ved navn EEES, som er beregnet kun til O
flodhestespriten.

Ny variabel

Mavn pa variabel: fart

() For alle sprites { @ Kun for denne sprite

oK Annuller

Du ved nar du har gjort det rigtigt, fordi navnet pa variablen vil sa vises
ved siden af spriten pa denne made:

[li.:pn-l:fart “]

e Fglgende kode laver en ny flodhest med nogle sekunders O
mellemrum. Scenen er et godt sted at give liv til denne
kode:

nar du klikker pa

vent | vaelg tiltzeldigt mellem €) og @) sekunder

HI_'HII klon af Hippol

o NA&r en ny flodhesteklon begynder, s& f& den til at O
bevaege sig rundt pa scenen (i tilfaeldig hastighed), indtil
den bliver ramt af et lyn. Tilfgj denne kode til flodhest-
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spriten:

e Afprgv koden til din flodhest. Du skulle gerne se en ny O
flodhest vise sig med nogle sekunders mellemrum, og at
de hver isaer beveeger sig i deres eget tempo.

e Afprgv dine lyn. Forsinder flodhesten, hvis du rammer en O
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af dem?

e Vi skal fa dit rumskib til at eksplodere, nar en flodhest O
rgrer dit rumskib! Sgrg fgrst for at dit rumskib har 2
kostumer, henholdsvis et ‘normal’ og ‘ramt’ kostume.

ramt

13158
Rumskibets ‘ramt’ kostume kan laves ved at importere ‘Sun’ billedet fra
Scratch biblioteket, og ved at bruge ‘farvelaag en figur’ redskabet til at
aendre farven.

e Tilfgj denne kode til dit rumskib, sa det skifter kostume, O
nar det kolliderer med en flyvende flodhest:

nar du klikker pi

" ekift kostume til normal
vent indtil bersrer Hppol 7

skift kostume til ramt

P.
send rart il alle

Eﬁ'm
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e Har du lagt maerke til, at du har udsendt en ‘ramt’ O
meddelelse i ovenstaende kode? Du kan bruge denne
meddelelse til at fa alle flodhestene til at forsvinde, nar
rumskibet bliver ramt.

Tilfgj denne kode til din flodhest:

e Afprgv koden ved at starte et nyt spil, hvor du rammer O
ind i en flodhest.

g Gem dit projekt

Udfordring: Liv og Score

Kan du tilfgje en s, 0og maske ovenikgbet en
til dit spil? ‘Fang Prikkerne’ projektet kan
hjeelpe dig.

e Gem dit projekt

Trin 4: Frugt Flagermus!

Lad os lave en frugtflagermus, som smider appelsiner mod dit rumskib.
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© Raspberry Pi Foundation. UK Registered Charity 1129409. These projects are for use outside the UK only. More information at www.codeclubworld.org.
This coursework is developed on GitHub, at www.github.com/CodeClub.



e Lav farst en ny flagermus-sprite, som henad scenen O
gverst oppe . Husk at afprgve din kode.

e Hvis du kigger pa flagermusens kostume, sa vil du se, at O
den allerede har 2:

bat1-a
1152125

bat1-b
101=103

Benyt blokken for at fa flagermusen til at flagre med sine
vinger, nar den bevaeeger sig.

e Lav en ny appelsin-sprite fra Scratch biblioteket. O
Spaceship Hippo1 Lightning m
e Tilfgj en kode til din flagermus, sa den laver en ny O

appelsinklon med fa sekunders mellemrum.
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ndr du klikker pd

vent | vaelg tilfaidigt mellem ) og sekunder

k
opret klon af Crange

e Klik pa din appelsin-sprite og tilfgj denne kode for at fa O
hver appelsinklon til at falde ned fra flagermusen mod
rumskibet:

nir du klikker pd

nér jeg starter som kion

ga til Batl

gentag indtil bersrer kant 7

slet denne kion

nir jeg modtager rarrt

slet denne klon

e Du skal aendre koden til din rumskibssprite, sa du er O
ramt, hvis du rgrer en flodhest eller en appelsin:

vent indtil | bersrer Hippol 7 eller bersrer Crange |7

o Afprgv dit spil. Hvad sker der, hvis du bliver ramt af en O
appelsin, som falder ned?
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e Gem dit projekt

Trin 5: Game over

Lad os tilfgje en ‘game over’ besked i slutningen af spillet.

Q Arbejdsliste

e Hvis du ikke allerede har gjort det, sa lav en ny variabel, O
som du kalder gEIm. Dit rumskib bgr starte med at have 3
liv, og sa miste et liv, nar det kolliderer med en fjende.
Dit spil bar slutte, nar du ikke har flere liv tilbage. Hvis du
har brug for hjeelp, sa kan du tage et kig pa ‘Fang
Prikkerne’ projektet.

e Tegn en ny sprite ved navn ‘Game Over’ ved at bruge O
Tekst redskabet.

GAME OVER!

Qo Ele

(! |

e Udsend en meddelelse pa din scene, lige inden O
spillet slutter.

send garme over  til alle og vent

e Tilfgj denne kode til din Game Over-sprite, sadan at O
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meddelelsen vises i slutningen af spillet:

ndr jeg modtager garme over

Fordi du har brugt en EETEEEEE ST blok pa din scene, sa

venter den med at afslutte spillet indtil Game Over-spriten er blevet

vist.

o Afprav dit spil. Hvor mange point kan du f4? Kan du O
komme i tanker om nogle ting, som kan forbedre dit spil,
hvis det enten er for nemt eller for sveert?

9 Gem dit projekt
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Udfordring: Forbedr dit spil

Hvilke forbedringer kan du lave? Her er nogle idéer:

(] Tilfgj helbredspakker som du kan samle for at f&
ekstra liv;

] Tilfgj nogle sten som sveever rundt, og som dit
rumskib skal undga:

(] Vis flere fiender, nar din score ndr til 100.

(e -m)

e Gem dit projekt
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