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SCORE




Brug kortene i denne raekkefolge:

1. Hop

2. Ga til start

3. Bevaeg forhindring

4. Tilfoj en lyd

5. Stop spillet

6. Tilfgj flere forhindringer
7

. Score

scratch.mit.edu ‘SGRATGH; Seet med 7 kort




Hoppe-spil

Fa en figur til at hoppe.
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KLAR, PARAT, START

.

[l
Veelg en figur Chick
som fx Chick.

nar du trykker pd mellemrum v

gentag m gange
andre y med @

Skriv et minus-tegn
for at komme ned igen.

2

PROV DET AF

B8EEE

Tryk pa mellemrum-tasten pa dit tastatur.



Ga til start

Bestem, hvor din sprite skal starte.

<
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KLAR, PARAT, START

Figurens x og y position
bliver opdateret i
blok-paletten, nar du

flytter den.
Traek din figur hen, hvor du vil Nar du nu traekker en ga til-blok ind, vil den
have den. veaere indstillet til din figurs aktuelle position.

BRUG DENNE KODE

10 St start-positionen.

(Dine tal kan vaere nogle andre.)

TIP

Sprite Chick - x -185

Vs @ | @ Sterrelse 100 Retr Emwm 50 ) Elwrrlli. 100 ) Emmu 150 )

Du kan a&ndre stgrrelsen pa en sprite ved at skrive et starre eller mindre tal.



Bevaeg forhindring

Fa en forhindring til at bevaege sig

hen over scenen.
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Bevaeg forhindring
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KLAR, PARAT, START

Vaelg en figur
som fx Egg.

Feg for evigt Start ved den hgjre kant af scenen.

glid a sekunder til x: @ \'H

Glid til den venstre

Skriv et mindre tal for at glide hurtigere. LEILETEESUE,

PROV DET AF

gronne flag for tasten pa dit tastatur.
at starte.

Klik pa det @ ﬂnn Tryk p& mellemrum-



Hoppe-spil

Tilfgj en lyd

Spil en lyd, nar din sprite hopper.
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Tilfgj en lyd
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KLAR, PARAT, START

Klik pa Chick-spriten for at veelge den.

Sprite Chick

vis @ | @ Storrelse

P -
n’

Chick ® Egg

BRUG DENNE KODE
TN Z N

spil lyden Chirp »

] Tilfej spil lyden-blokken,
| ogvalgsaenlyd.

PROV DET AF

Klik pa det a n n Tryk pa mellemrum-
grenne flag for tasten pa dit tastatur.



Stop spillet, hvis din sprite rorer ved aegget.
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KLAR, PARAT, START

i a
Klik pa Kostumer-

Klik for at vaelge spriten Egg. fanen for at se Egg’s kostumer

Sprite | Egg =

Vs ® | & Storrelse 1
l
Chick

Klik pa Kode-fanen og tilfgj denne kode:

Indsaet berarer-blokken og
skift kostume til  egg-a ¥ velg Chick fra menuen.

Egg
ventindtil bergrer Chick v ? bergrer musepil v 2

skift kostume til  egg-b v

musepil

stop alle »

kant

Vaelg et andet kostume, Chick
som Egg kan skifte til.

PROV DET AF

Klik pa det ﬂ n m Tryk pa mellemrum-
gronne flag for tasten pa dit tastatur.



Tilfgj flere forhindringer

Gor spillet sveerere ved at tilfgje

flere forhindringer.

<
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Tilfgj flere forhindringer
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KLAR, PARAT, START

] ] Storrelse 100
eksporter
slet
k Egg
Hajre-klik (Mac: ctrl+klik) pa Klik pa Egg2-spriten for
Egg-spriten og veelg kopier for at at veelge den.

lave en kopi af den.

~

Tilfgj disse blokke for at vente
lidt inden det andet aeg vises.

Egg2

vent ’ sekunder

vis

-
o

N\
—

PROV DET AF

Klik pa det granne flag for at starte. @



Laeg et point til hver gang

din sprite hopper over et zg.
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KLAR, PARAT, START

Veelg Variabler.

Klik pa Lav en
variabel-knappen.

Giv variablen navnet
Score og klik sa pa OK.

Klik pa Chick-spriten og tilfgj to blokke til din kode:

T SN T ‘
- =] \ ndr du kbl ‘
S B
IC !
saet score v il ° 10 ‘
e n ‘ Tilfej denne blok
Uiz den?e — o | for at fa Score til
og vaelg sa Score ' . ‘ at stige.
D T P ' Vzlg Score fra
menuen.
PROV DET AF

Hop over aeggene for at score points!



