Uppgift: Gor en rymdraket som skjuter ner robotar som kommer emot dig.
1: Bakgrund

Borja med att skapa en bakgrund som ser ut som rymden. Langst ned ska du géra
en rod linje som rymdraketen ska svava over, den linjen kommer att bli viktig senare i
den har uppagiften!

1. Skapa ett nytt Scratch-projekt och ta bort katten. Rita en ny bakgrund och fyll
den med svart farg.

2. Anvand rektangelverktyget och skapa en rod, fylld, rektangel pa botten av
scenen. Den ska inte vara for tjock men den ska tacka hela botten.

3. Lagg till sprajten Rocketship fran biblioteket. Den &r stor, sa du
andra storleken till ca 50. Placera sprajten precis ovanfor den réda linjen.

2: Styrarymdraketen

Meningen med spelet ar att styra rymdraketen at vanster och hdger for att skjuta ner
de attackerande robotarna.



1. Lagg till tva knappar strax ovanfoér den roda linjen. Knapparna ska finnas pa
var sin sida av skarmen.

2. Klicka pa den vanstra knappen och programmera den vanstra knappen som
det star ovan.

3. GOr exakt som sak med den hdgra knappen men dop det meddelandet till
hoger.

4. Andra raketens rotationsstil s& att den bara kan réra sig at vanster-hoger.
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5. Tryck pa sprajten rymdraket och gor denna programmering:
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6. Satt ocksa ut en knapp som skjuter nar du trycker pa den. Programmeringen
ser ut sa har.

3: Att fa rymdskeppet att skjuta
Forst maste du rita skottet. For att géra det maste du skapa en ny sprajt.
1. Rita en ny sprajt genom att zooma in s& mycket sa att du ser alla rutor

(pixlar). Gor en gul ifylld rektangel som tacker mittpunkten pa ritytan. Den ska
vara ungefar 6 rutor lang och 2 rutor bred.

Nu beho6ver du skapa ett skript for skottet som gor att det:

« Avfyras nar du klickar pa en gra knapp.
e FOrsvinner nar den ror kanten



For att fa flera skott samtidigt kommer vi anvanda oss av KLONER. Det ar som
kopior av sprajten som skapas av ditt skript och bara finns sa lange det skriptet gar.

Nar spelet startar ska klonen inte synas. Lagg darfor till denna algoritm pa skottet.

Skottet kommer skapa en klon av sig sjalv varje gang du trycker pa den gra knappen.

nar jag tar emot  Skjut -

skapa KHon av  mig sjalv «

Nar klonen skapas behover den borja pa rymdskeppets position och aka uppat (i y-
led). Den forsvinner nar den ror kanten.

nar jag stariar som klon

ga fil x: X posifion + av Spaceship » y: y posiion + av Spaceship -

?

4. Skapatva variabler for tid och poang.

Variabler anvands fér handelser som férandras till exempel tid som tickar ner
eller poang som okar.

1. Gainivariabler.
2. Tryck pa skapa en variabel. D6p den till Tid.
3. Skapa en variabel till som heter poang.



4. Satt denna algoritm pa nagon sprajt. Den kommer att ange
startvardena for poang och tid.

fior alitid
andra timer = rredo

vanta () serunder

5. FOr att tiden ska ticka ner anvand denna algoritm.

3: Attackerande robot

Nu behdver skapa attackerande robotar. De kommer att starta éverst i bild och falla
nedat.

1. Valj en sprajt som ska vara den attackerande roboten.

2. Nar du valt den, klicka p& den sa du kan programmera den.

3. Nedanstaende programmering kommer att skapa en klon (ny robot) varje
sekund om tiden &r éver noll. Om tiden blir lika med noll ar spelet slut.

4. Skriv in denna programmering pa roboten.




Du maste ocksa programmera vad som hander med roboten nar den skapas.

1. Nar roboten startar som klon far den inte synas. Darfér ska du leta efter
blocket gom.

2. Sedan behover den starta pa en slumpmassig position hogst upp pa skarmen.

3. Sedan ska den visas.

4. Roboten ska rora sig nedat (i y-led). Andra hastigheten tills den blir lagom.

5. Det som kan h&nda med roboten ar att den blir traffad, krockar med din
rymdraket eller krockar med den roda linjen. Det innebar egntligen tva
handelser. Antingen far du poang eller sa dor du.

6. Skriv en villkorssats med vad som hander om den traffar skottet.

7. Skriv en villkorssats vad som hander om den krockar med ditt skepp eller den
roda linjen.
8. Om du dor sa stoppas spelet.

nar jag startar som klon

gatitx  smpisl (P o € » €D

i rarwid Sprajtl + 7 da

andra paing » med ()

rorwid Spaceship = 7 eller  rirvid famgen

skicka game gwer -



4: Game Over

| algoritmen i féregadende avsnitt sa skickar algoritmen meddelandet "game over” om
du dor. Vad hander da forutom att allting stoppas?

Jo, du far meddelandet "Game over och din poang raknas samman. Se nedan

L )= el Game overd Du fick sammanfoga poang poang

5: Overkurs.

a) Lagg till en annan bakgrund nar spelet ar slut.
b) Lagg in begransad ammo.
c) Gor sa att de attackerande robotarna okar hastigheten under spelets

gang.



