Lektion

Okenracet

Introduktion

Det hér ar ett spel for tva personer dar en papegoja och ett lejon har kapplopning genom 6knen.
Varje spelare ska sld pa en tangent sa fort den kan for att flytta pa sitt djur, och den férsta som nar
kanten pa skarmen vinner.

Steg 1: Skapa scenen och lagg till sprites

Checklista

1. Valj Scenen och lagg till 6kenbakgrunden (6ken heter desert pa engelska)

O

2. Laggtill en ny sprite, valj lejonspriten som du hittar i mappen animals.

00

3. Lagg till en sprite till, nu papegojspriten som du ocksa hittar i mappen animals.

Steg 2: Fa lejonet och papegojan att réra pa sig

Vi vill att spritearna ska réra pa sig nar du trycker ner en tangent.

Checklista

4. Borja med att vilja lejonspriten och sag at den att flytta sig 4 steg nar du trycken ner D
tangenten "L".
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r:iéir u trycks

ga n steq

5. Valj sen papegojspriten och gor sa att den ror sig 4 steg nar du trycker pa tangenten D
IIAII.

ga steq




Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan
Ror sig ditt lejon och din papegoja 6ver skarmen nar du trycker ner A och L?

Steg 3: Starta racet

¥ Spara ditt projekt

Vi behover ha ett satt att pdborja racet och att veta vem som har vunnit. Forst skapar vi en
startknapp.

Checklista

6. Lagg till en ny sprite fran en fil. Valj knappspriten inuti mappen "things". D

7. Redigera kladseln pa knappspriten, lagg till texten "Starta" och klicka pa OK. Flytta D
spriten till mitten av scenen.
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9. Nu vill vi att knappen ska rakna ner fran 3 och sen siga "GA!", och sen ggmmas nar den D
klickas pa. Lagg till ett script som ser ut sahar:

Ir- 5

nar Starta klickas pa

580 i sekunder

580 i sekunder
580 i sekunder

gom




Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Nar du trycken pa startknappen, rdknar den ner till starten och férsvinner sen?
¥ Spara ditt projekt

Vi vill bara att de tdvlande ska rora pa sig efter att racet har startat och vi vill veta nér racet ar slut sa
vi behover en variabel som kan halla koll pa den informationen.

Checklista

10. Lagg till en variabel till alla sprites som du kallar springer. Kryssa ur rutan intill den sa D
att den inte visas pa scenen.

11. S&tt nu springer till 0 nar projektet bérjar kéras. Andra i ditt "ndr FLAGGA klickas p&"-
script sa att det ser ut sahar:

nar klickas pa

wisa

satt Springer | &ll m

12. Nu ska du satta springer-variabeln till att bli 1 nar nedrakningen ar klar. D

13. Sen behover vi stoppa lejonet och papegojan fran att réra sig om inte springer-
variabeln ar satt till 1. Klicka pa papegojspriten. Lagg till ett kontrollblock i scriptet som D
bara tillater
papegojan att rora sig om springer = 1.
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om Springer =

ga steq

14. Gor nu samma sak for lejonspriten. D

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.
Flyttar sig lejonet och papegojan bara efter att nedrakningen ar fardig?

Vi vill veta vem som vinner racet och aterstélla det nar det ar slut sa att du kan tévla igen.

Steg 4: Malgangen



15. Lagg till ett block i papegojans script som satter springer-variabeln till 0 nar spriten D
nuddar kanten av skdarmen (mal).

: nar a | bycks

on Springer =

gd steq

om - ror kant |2

saitt Springer |4l [i]

16. Nu vill vi att papegojan ska saga till om den har vunnit racet. Spela in ett nytt ljud till D
papegojspriten som spelas upp nar papegojan vinner. Klicka pa ljud och spela sen in
ljudet av papegojan som vinner racet!

17. Lagg nu till block som spelar upp ditt inspelade ljud och far papegojan att sdga det nar D
den har vunnit:

- nar 2 | brycks

o SpHnger =

ga n steqg

om - ror kant |2

satt Springer |4l [§]

spela ljudet WolfHaowl

sig i B sekunder

18. Repetera nu samma steg for lejonet. 0O

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.

Kan du trycka pa startknappen och race'a genom att trycka pa A och L-tangenterna?
GOr sprite'arna sina vinnarljud och sager att de har vunnit ndr de nar mal (kanten pa skdarmen)?

Steg 5: Nollstilla spelet

4§ Spara ditt projekt

Nar kapplopningen ar slut behover vi berétta for de andra sprite'arna att vi har vunnit och nollstalla
spelet sa att vi kan spela igen.



Vi behover fa vinnarspriten att sinda ut att den har vunnit.

Checklista

19. Klicka pa papegojspriten. D
Lagg till ett block som sdander ut "klar" efter att spriten sdger att den har vunnit.

nar 3 | bycks

on SpHnger =

gd steq
_m; rap kant |2
satt Springer
spela ljudet 'WolfHowl
530 i saeltunder
;51113 klar

20. Nu behover vi lagga till ett script som lyssnar till klar-meddelandet och flyttar tillbaka D
papegojan till startlinjen. Vad hander om du @ndrar vardet for x?

nar jag tar emot  klar

satt x till

21. Lagg nu till samma script for lejonet. Préva olika x-varden for att se till att lejonet och D
papegojan bada ar pa startlinjen.

22. Vivill ocksa att lejonet och papegojan ska vara pa samma stélle nar projektet kors, sa D
lagg till annu ett script till bada som flyttar dem till startlinjen
nar vi klickar pa flaggan.

nar klickas pa

satt x 4l

23. Klicka nu pa knappspriten och lagg till ett script som visar den nar den tar emot klar- D
meddelandet.

nir jag tar emot klar

wisa

Testa ditt projekt

Klicka pa den grona flaggan.



Kan du tavla mot en kompis genom att en av er slar pa A for att flytta papegojan och den andra
flyttar lejonet genom att sla pa L?

¥ Spara ditt projekt

Utmaning: Lagg till en booster

e Prova att ldgga till en booster som du kan anvanda en gang for varje race och som flyttar
papegojan eller lejonet 30 steg pa en gang.

o Lagg till en ny kladsel med eld som sprutar fran spriten och fa den att visas nar boosten
anvands.

e Skapa ett nytt ljud som spriten kan gora nar boosten anvands.

Testa ditt projekt
¥ Spara ditt projekt

Bra jobbat, nu ar du klar och kan spela ditt spel!
Glom inte att du kan dela spelet med dina kompisar och din familj genom att klicka pa Dela ut i
menyn!



