&5 Skab Din Egen
Verden

-
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.
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Intfroduktion

| dette projekt skal du leere, hvordan du laver dit eget ‘dben
verden’ eventyrsspil.

Yelkommen! Kan du
finde skatten?

Q Arbejdsliste Folg disse |NSTRUKTIONER trin for trin
I. Test dit Projekt Klik pa det grenne flag for at AFPROVE din
kode

Gem dit Projekt Sorg for at GEMME dit projekt

O,
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Trin 1: Programmer din spiller

Lad os starte med at lave en spiller, som kan bevaege sig rundt i din
verden.

Q Arbejdsliste

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 Til dette projekt bgr du have en ‘Projekt Ressourcer’ O
mappe, som indeholder alle de billeder, du skal bruge.
Sgrg for at du kan finde denne mappe, og spgrg din
instruktar, hvis du ikke kan finde den.

chest.svg
coin.svg
door-blue.png
enemy.png
key.svg
person.png
player.png
room1.png
rooma.png
rooma3.png
5ign.svg

k]

k]

k]

ipem e A= 01

E

e Tilfgj ‘rooml.png’ som din nye scenebaggrund, og billedet O
‘player.png’ som en ny sprite. Hvis du ikke har disse
billeder, sa kan du selv tegne dem! Dit projekt bgr se
saledes ud:

@
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X 240 yU 180

Sprites Ny sprite: ‘@ / & £
player
e Lad os bruge piletasterne til at beveege spilleren rundt O

med. Nar spilleren trykker pa ‘op’ piletasten, sa skal
spilleren beveaege sig fremad ved at sendre dens y
koordinat. Tilfgj denne kode til din sprite (spilleren):

ndr du klikker pa

hvis trykket pa tasten pilopad |7 |84

o Afprov din spiller ved at klikke pa flaget og trykke pa ‘op’ O
piletasten. Bevaeger din spiller sig fremad?

®
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 For at flytte spilleren til venstre, sa skal du tilfgje endnu O
en blok til din spiller, som aendrer x koordinatet:

ndr du klikker pa

hvis trykket pd tasten pilopad |7 |84

hvis trykket pd tasten venstrepil |7 |88

Udfordring: Bevcegelse i alle fire retninger

Kan du tilfgje noget mere kode til din spiller, sa den kan
bevaege sig opad, nedad, til hgjre og venstre? Brug koden,
som du allerede har lavet, til at hjselpe dig!

g Gem dit projekt

C]Afprzv din spiller igen - du vil nok laagge maerke til at den kan ga
gennem de lysegra veegge.

-F
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((JFor at lgse dette, skal vi flytte spilleren, men derefter flytte den
tilbage, hvis den rgrer en lysegra veeg. Du skal bruge denne kode:

nar du klikker pa

7 |&h

Laeg meerke til at den nye I EETETEEREY blok ligger indeni
hvis trykket pad tasten [pil opad] Jelle]’@

C]Afprzv denne nye kode ved at bevaege dig langs vaeggen - du bar ikke
kunne ga opad og ind i den.

(JLad os gere det samme for venstre piletast og flytte spilleren tilbage,
hvis den rgrer en veeg. Din kode for din spiller bgr indtil videre se
sadan ud:

nar du kiikker pa

©
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for evigt

©

hvis trykket pa tasten pil opad
I andr y nved 'E
hvis bergrer farven |1 7 =§

I andr y nved E

s
hvi= trykket pd tasten wenstre pil ? =5
| andr x nved E
hvis bergrer farven |1 7 =§

andr x nved 'E

Udfordring: Redigér din spillers bevcegelse

Tilfaj en kode til din spiller, sa du ikke kan ga gennem
vaegge i nogen som helst retning. Brug koden, som du
allerede har lavet, til at hjzselpe dig!

g Gem dit projekt

Trin 2: Programmeér din verden

Lad os give spilleren mulighed for at g gennem dare, der farer ind til
andre rum!

Q Arbejdsliste

e Tilfgj yderligere 2 baggrunde til din scene (‘room2.png’ og O
‘room3.png’), saledes at du har 3 baggrunde i alt. Sgrg for

at de er i den rigtige reekkefglge - dette vil veere til gavn
senere.

®
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1
room
480360

2“
rooms2
480360

3m

rooma3
480360
e Du far brug for en ny variabel, som vi kalder rum ggmy, for O

at holde styr pa hvilket rum spilleren befinder sig i.

o Nar spilleren rgrer den orange dar i det farste rum, sa bgr O
naeste baggrund vises, og spilleren skal flytte tilbage til
venstre side af scenen. Her er den kode, som du skal
bruge - den skal ligge indeni spillerens loop:

In; berorer farven [ 7 |sd

[ skift baggrund til naeste baggrund

3
ga til x: D v: D
P.

andr rum  med B
==

e Tilfgj denne kode til begyndelsen af koden til din spiller O
(far loopen) for at sikre dig, at alt nulstilles,
nar man klikker pa flaget:

@
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ga til x: @ v: @

skift baggrund til ruml

 Klik pa flaget og flyt din spiller gennem den orange dar. O
Bevaeger din spiller sig hen til den naeste skeerm? Andrer
variablen sig til 27

rum 7

Udfordring: Ga til det forrige rum

Kan du fa din spiller til at ga til det forrige rum, nar den
rgrer en gul dar? Husk, denne kode ligner meget den kode,
som du allerede har tilfgjet da du fik spilleren til at flytte
sig til naeste rum.

e Gem dit projekt
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Trin 3: Skilte

Lad os tilfgje nogle skilte til din verden for at guide din spiller pa rejsen.

Q Arbejdsliste

o Upload billedet ‘sign.svg’ som en ny sprite, og omdgb den O
‘velkomstskilt’.

Sprites
Scene player ‘ vekurnstskrt:
2 baggrunde
e Skiltet skal kun veere synligt i rum 1, sa lad os tilfgje O

noget kode til skiltet, sa vi er sikre pa, at det er det, som
er geeldende:

©®
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nir du klikker p&

o Afprov dit skilt ved at bevaege dig mellem de forskellige O
rum. Dit skilt bgr kun veere synligt i rum 1.

e Et skilt er ikke til megen nytte, hvis den ikke afsender en O
besked! Lad os tilfgje noget mere kode (i en anden blok)
for at vise en meddelelse, hvis spilleren rgrer skiltet:

nar du klikker p&
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o Afprov dit skilt - du ber nu se en besked, nér spilleren O
rgrer skiltet.

Velkommen! Kan
du finde skatten?

g Gem dit projekt

Udfordring: Skat!

Kan du tilfgje en skattekiste-sprite ved at bruge billedet
‘chest.svg’? Skattekisten bgr veere placeret i rum 3 og sige

‘Godt gaet!’, nar spilleren ragrer den.
Godt gaet!

g Gem dit projekt

Trin 4: Folk

D)
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Lad os tilfgje nogle andre folk til din verden, som din spiller kan
interagere med.

Q Arbejdsliste

o Tilfgj en ny person-sprite ved at bruge billedet O
‘person.png’.

b

Sprites Ny sprite; €
EDEI'IE player velkomstskilt skat ‘ ;rsun
« Tilfgj denne kode, sa personen taler til din spiller. Denne O

kode ligner meget den kode, som du fgjede til dit skilt:

nar du klikker pa

ga til x: D v: )

hvis berorer player 7 S8

U ar du klar over at du kan ga gennem orange og gule dure?'

| S—

ellers

e Du kan ogsa give din person mulighed for at flytte sig ved O

&
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at bruge disse to blokke:

ga @ trin
hop tilbage ved kanten

Din person opfarer sig forskelligt, afhaengigt af om du placerer koden
indeni loopen eller indeni blokken. Afprgv begge
muligheder for at se, hvad du foretraekker.

Vidste du at du

kan ga gennem

orange og gule
dere?

e Har du lagt maerke til at din person vender pa hovedet? O
Stop dette ved at klikke pa spritens informationsikon, og
klik s& pa prikken for at sendre rotationsstilen.

L4 ] | person

_ o
2

Udfordring: Forbedr din person

Kan du tilfgje noget kode til din nye person, sa den kun
vises i rum 17 Sgrg for at afprgve din nye kode!

@
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Gem dit projekt

Du kan ogsa tilfgje nogle patruljerende fijender, som afslutter spillet,
hvis spilleren rgrer dem. Tilfgj en ny fjende-sprite, og sendr
rotationsstilen, ligesom du gjorde med person-spriten.

(JTilfgj noget kode til din fijende, s& den kun viser sig i rum 2.

(_JDu skal ogsa tilfgje noget kode for at flytte fjenden og for at afslutte
spillet, hvis fjenden rgrer spilleren. Det er lettets at ggre i seperate
kodeblokke. Koden til din fiende bgr se saledes ud:

| Beveegelse ] Hezndelser

| strring ndr du kiikker pa

I Lyd I Registrering
I Pen I Operatorer
J pata | Frere Brikker
ar du ikl
sig iasekunder Sl = (=
g4 til x: (D v: @
Ugod .
t=nk [N i € sekunder gentag 130 FETNTY
[ andr x med
tank -
g;:ntag 130 B ELTTS
H [ =ndr x med o
m hvis bergrer player »

-spi lyden l|augh-male2
= - 3
skift kostume til fiende sig iﬂ sekunder

aaste kostume
X 240 Y. 54 4

Ny sprite: Q / E*'I (o] skift baggrund #il rum 3

() Afprev dit spil og serg for at:
e Den kun er synligirum 2;
e Den patruljerer rummet;
e Spillet slutter hvis spilleren rgrer den.

g Gem dit projekt
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Udfordring: Flere fiender

Kan du lave en anden fjende i rum 3, som patruljerer op
og ned gennem hullet i veeggen?

g Gem dit projekt

Trin 5: Saml menter

Q Arbejdsliste

e Tilfgj en ny variabel, som du kalder grgzaa til dit projekt.

0O 0O

e Tilfgj en ny mant-sprite til dit projekt.

)

mant

O

e Tilfgj en kode til din mant, sa den kun visesi rum 1.

O

e Tilfgj en kode til din mant-sprite, sa der tilfgjes 1 til dine
nar de er blevet samlet op:

&
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ndr du klikker p&

vent indtil berorer player 7

andr menter  med B

sl:i: andre script | sprite

skjul

Koden e s e g sty er ngdvendig for at stoppe mgnterne
fra at blive vist i rum 1, efter de er blevet samlet op.

« Du skal ogs8 seette din variabel til 0 i O
begyndelsen af spillet.

o Afprov dit projekt - nar du samler manten bgr scoren O
gendres med 1.

Udfordring: Flere menter

Kan du tilfgje flere mgnter til dit spil? De kan fx veere i
forskellige rum, og nogle af mgnterne kunne maske
ovenikgbet vaere bevogtet af patruljerende fjender.

Trin 6: Dere og nogler

Q Arbejdsliste

e Lav en ny sprite fra dit ‘key-blue.svg’ billede. Udskift din O
scene til baggrund 3, og placér ngglen et sted, hvor den
er svaer at na hen til!
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O

e Sgrg for at din nggle kun er synligi rum 3.

e Lav en ny listevariabel, som du kalder for gErma. Det er O
sa her, hvor du opbevarer alle de genstande, som din
spiller samler ind.

e Koden til at opsamle ngglen ligner meget den kode, som O
du brugte til at samle manter. Forskellen er, at det er
ngglen du tilfgjer til dit lager.

nar du klikker pa

vent indtil bersrer player 7

tilfoi B 15+
ﬂ; andre script | sprite
skjul

e Afprgv din nggle for at se, om du kan indsamle den og O
tilfgje til dit lager. Husk at tilfgje en kode til din scene for
at tamme dit lager fra begyndelsen.

slet W fra lager

e Lav en ny sprite fra dit ‘door-blue.png’ billede, og placér O
din bla dar henover hullet mellem de to veegge.

,
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e Tilfgj en kode til din dar, sa den kun er synlig i rum 3. O

e Du skal skjule din bla dar for at tillade spilleren at komme O
ind, nar du har den bla nggle i dit lager.

lager  indeholder ]
g
andre seript i sprite |

e Afprgv dit projekt, og find ud af om du kan indsamle den O
bla nggle for at abne daren!

e Gem dit projekt

Udfordring: Lav din egen verden

Nu kan du fortseette med at skabe din egen verden. Her er
nogle idéer:

(] £ndr omgivelserne og grafikken i dit spil;

(] Tilfej lyd og musik til dit spil;

(] Tilfej flere folk, fjender, skilte og manter;

(] Tilfej rede og gule dere, som skal bruge hver deres
ngale for at blive abnet;
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(] Tilfej flere rum til din verden;
(] Tilfej andre nyttige genstande til dit spil;

() Benyt menter til at lokke information ud af andre
folk;

Vil du hetale mig 3
mgnter for noget
information?

(] Du kan ovenikgbet tilfgje nordlige og sydlige dare,
sadan at spilleren kan bevage sig rundt mellem
rummene i alle 4 retninger. Forestil dig et 3x3 gitter,
hvis du for eksempel har 9 rum. Du kan sa tilfgje 3
til rumnummeret for at bevaege dig 1 niveau ned.

|12 ]2
4151 b
7119 |4

. )
skift baggrund til| kostume nr. + E

I3
g til x: Gy:
b - -

=ndr rum  med (3]

g Gem dit projekt
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