Lektion

Labyrinten

Vi ska gora ett spel dar man ska forsoka komma igenom en labyrint och komma till malet!

Steg 1: Rita en labyrint

Forst maste vi rita en labyrint som man ska férs6ka komma igenom!

Checklista

1. Skapa ett nytt Scratchprojekt. D

2. Valj Scenen, och sen scenens flik Bakgrunder. Tryck pa Redigera och borja med att rita en startpunkt, D
den far inte ha samma far inte ha samma farg som vaggarna.

3. Sedan rita en labyrint! Kom ihag att ha ganska stora mellanrum mellan vdaggarna sa att man kan komma D
forbi! HA EN OCH SAMMA FARG FOR ALLA VAGGARNA.

4. Rita sedan en malpunkt som har en unik farg, nar du ar klar sa borde din labyrint ha 1 startpunkt, 1 D
malpunkt och 1 labyrint med vaggar!
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Exempel pa en simpel Labyrint med olika fdrger pa viggarna och punkterna



Steg 2: Gor en Sprite

Nu maste vi rita en figur som ska klara sig igenom labyrinten!

5. Radera Spritel (Katten) och tryck pa “Rita ny sprite”. Rita vad du vill, men kom ih3g att den maste vara D
liten for att den ska kunna ta sig igenom labyrinten, eller s maste du ha en valdigt 6ppen labyrint.

Exempel pad en sprite.

¥ Spara ditt projekt

Steg 3: Roéra din sprite!

Forst maste vi gbra en kod sa att du kan rora dig, ga till din sprite och 6ppna script fliken, dar ska du forst
bestamma vilka knappar du ska anvdnda, enklast blir nog pilknapparna, da ska vi anvanda pil upp, pil ned, pil
héger och pil vanster knapparna.

6. Forst borjar vi med att ta en "néar gron flagga klickas pa” block och satter en “for alltid” block under den, D
som i sin tur ska har 4 stycken “om” block i sig!

for alltid

Nu har vi 4 om block som vi ska anvénda fér vara 4 kommandon, vilka ér gé upp, ga ner, ga héger och ga
vénster.

7. Viborjar med att ga upp, da maste vi forst se till att ett av om blocken kdnner av om pil upp knappen D
ar nedtryckt och riktas uppat och sedan gar ett par steg(l exemplet anvandes 3 steg).
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8. GOr nusamma sak for resten av “om” blocken, men ténk pa att ha ratt riktning for ratt knapptryck, sa D
att du inte gar ner nar du trycker vanster till exempel! Nar du &r klar borde du kunna ga

Testa ditt projekt

Kan du réra din sprite at alla hall? Gar den i lagom hastighet? Desto mindre steg, desto enklare blir det att
kontrollera sprite’n i sma utrymmen, sa om du har en liten labyrint sa se till att ha ett ldgre nummer for stegen, eller
ett hogre nummer om du har en stor labyrint.

Steg 4: Foérlora och vinna!

Vi maste nu se till att varje gang man nuddar vaggen, sa férlorar man och varje gang man nuddar malpunkten sa
vinner man. Det kan vi gora genom att kdnna av firgen av viggen och malpunkten!

Checklista

9. Du maste forst ta reda pa vart din startpunkt ar pa x/y axeln, det kan du géra genom att lagga din sprite
pa din startpunkt och se dess koordinater. D

Spritel

Min startpunkts koordinater ligger pa x: -197 och y: -139

10. Lagg sen till en "nar gron flagga klickas pa” block dar du forst lagger in ett ”ga till x: -197 och y: -139” D
(Vart din startpunkt ar) sa att varje gang du startar spelet sa startar du pa startpunkten, sedan ett "for
alltid” block som har 2 stycken “om” block i sig stapplade pa varandra.

11. Gor sa att den alltid testar om du ror vaggens farg, vilket den da ska sdga “Du dog!” och ta dig tillbaka D
din startpunkt (I exemplets fall till x: -197 och y: -139)

12. Sen ska den alltid testa om du ror vid malpunktens farg, vilket den da ska saga ”Du vann!” D
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Detta dr blocken du ska anvénda!

Testa ditt projekt

Sager spriten att "Du dog!” nadr du nuddar en vagg? Sager spriten ”Du vann!” nar du nuddar malpunkten? Startar din
sprite pa startpunkten nar du trycker pa den grona flaggan?

¥ Spara ditt projekt

Steg 5: Lagg till flera banor

Som det ser ut nu, sa nar du vinner spelet sa hander ingenting, men vi ska gora sa att du kommer till ndsta bana néar
du vinner!

13. Ga till scenen och tryck pa Bakgrunder, tryck pa kopiera och du borde nu ha 2 stycken bakgrunder. D
Tryck pa den andra(som borde heta ”Maze2”) och sudda bort allt FORUTOM STARTPUNKTEN. Du kan nu rita
en ny labyrint, men kom ihag att ha samma firg pa viggarna och malpunkten.

14. Nu maste du se till att ndsta bana kommer upp nar du vinner, det gor du genom att lagga till ett block D
som sander ut ett meddelande nar du vinner.
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15. Sedan maste du lagga till ett nytt script for din scen, som tar emot meddelandet och byter bakgrund da. D
Du behoéver endast 2 block for att gora detta.

Man borde dven kunna fa se vilken nivd man ar p3, sa vi borde ldgga till en variabel som visar det!

16. Skapa forst en variabel som hete Niva som galler for alla sprites. Sedan lagger du till ett block till din D
rorelse kontroll som satter niva till 1 varje gang gron flagga trycks pa.
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17. Sedan ska du lagga till ett nytt script till din sprite, som tar emot NdstaNiva och dndrar Niva med D
1(Nastan helt likt det du gjorde pa steg 15, men for din sprite istallet!)
Du kan lagga till fler och fler nivder genom att rita nya bakgrunder som féljer reglerna:
1. Samma farg pa vaggarna.
2. Samma farg pa malpunkten.
3. Samma position pa startpunkten.
4. Att det inte finns fler saker som har samma farg som vaggen/malpunkten.( Du kan
saklart rita nagot kul i bakgrunden om du vill, men se till att du fortfarande kan se
vaggarna/startpunkten/malpunkten tydligt).

¥ Spara ditt projekt

Bra jobbat, du ar klar med grunderna! Men vill du forsoka dig pa utmaningen?

Utmaning: En timer

Vi har vara nivaer nu! Men om du vill géra det dnnu svarare sa kan du ldgga till en timer som tickar ner och ldgger
mer press pa spelaren!

18. Vi borjar med att skapa en variabel som heter "timer” for alla sprites. Den ska synas. D

19. Sedan maste vi skapa ett script som raknar ner till fran ett valfritt nummer (exemplet anvander 30) till O D
som da ska avsluta spelet! D& maste vi anvanda dessa delar!
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Du madste forst sdtta timern till ditt nummer(i exemplet dr det 30), sedan repetera sdnkning av timern med 1
varje sekund tills timern dr 0. Néir den vdl dr 0 ska spelet sdga att tiden ér slut och stoppa allt.

Vi vill dven se till att det laggs till mer tid om man klarar en niva, sa att man kan hinna med flera stycken.

20. Vi har redan ett script for vi sprite som kdnner av nar man kommer till ndsta niva(se steg 17), det dnda D
vi behover gora ar lagga till ett block som dndrar timer med 20 (20 &r vad exemplet anvander, du kan vélja
ett valfritt nummer) sa ar det klart!




Testa ditt projekt

Ser du en timer som tickar ner varje sekund? Laggs tid pa nar du kommer till ndsta niva? Far du upp
meddelandet nar tiden ar 0? Stangs scriptet av da?

¥ Spara ditt projekt

Bra jobbat, du dr klar med spelet! Du kan ldgga till hur manga nivaer som helst och dela med dina kompisar!



