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Springspel
Kaarten

Laat een karakter over obstakels springen.
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Springspel
Kaarten

Gebruik de kaarten in deze volgorde;

. Spring

. Ga naar start

. Bewegend obstakel

. Voeg geluid toe

. Stop het spel

. Voeg meer obstakels toe

. Score

scratch.mit.edu Set van 7 kaarten




Spring

Laat een karakter springen.

Springspel




Spring

scratch.mit.edu

BEGIN

Kles een sprite Chick
zoals Chick

Kles een Blue Sky
achtergrond

VOEG DEZE CODE TOE

wanneer spatiebalk v is ingedrukt

Typ een minteken
verander y met @ — (-) om terug naar

beneden te gaan.

PROBEER HET

B n m Duw op de spatiebalk van je toetsenbord



Ga naar start h

Kies een startpunt voor je sprite.

G

Springspel




Ga naar start

scratch.mit.edu

BEGIN

Wanneer je je sprite
beweegt, zal zijn x en
y positie aanpassen
bij Beweging in het

&= Code & Utterlijken

blokkenmeu.
Sleep je sprite naar waar je Wanneer je nu een Ga naar blok sleept, zal
wilt starten. het de plaats van jouw sprite aannemen.

VOEG DEZE CODE TOE

wanneer spatiebalk » is ingedrukt Beh op wordt gekiikt

ga naar x: y:

Sleep naar de startpositie.
(Jouw cijfers kunnen
verandery met () verschillend zijn)

TIP

Sprite | Chick x | -180 * #

®  © Grootte 100 Richting [Gm:lne 50 ] [Gmane 100 ] [Gmatte 150 ]

Pas de grootte van je sprite aan door een groter of kleiner getal in te geven.




Bewegend obstakel A

Laat een obstakel bewegen over het scherm.

Springspel




Bewegend Obstakel

scratch.mit.edu

BEGIN

Kies een sprite als Egg
obstakel, zoals Egg.

VOEG DEZE CODE TOE

Begin aan de
rechterzijde van

ga naar x: @ ¥ het scherm.
schuif in e sec. naar x: @ y:

Egg

Glij naar de
Typ een kleiner getal E”'t‘erZh‘Jde van
om sneller te gaan. et scherm

PROBEER HET

Klik op de groene B n m Duw op de

vlag om te starten ~Ne spatiebalk van je
toetsenbord




Voeg een geluid toe h

Speel een geluid wanneer je sprite springt.

Springspel




Voeg een geluid toe e

scratch.mit.edu

BEGIN

Klik op de chick sprite om te selecteren

® | 9 Grootte

VOEG DEZE CODE TOE

oN wanneer spatiebalk » is ingedrukt wanneer op wordt geklikt

I start geluid  Chirp v

ga naar x: y:

Voeg de start geluid blok
toe, en kies dan een
geluid.

verander y met @

PROBEER HET

Klik op de groene o B n m Druk op de
vlag om te starten __/ spatiebalk van je
toetsenbord




Stop het spel A

Stop het spel wanneer je sprite het ei raakt.

Spring Spel




Stop het spel

scratch.mit.edu

BEGIN
Klik om de Egg sprite
te selecteren <f Utterliken J E—
e o th Op de ;PS; Vulling .z| Omtrek
ole Uiterlijken tab om S
de verschillende i u 2 Y
5 ‘! oytﬁts van Egg te ) PP
o pa—) zien. v
VOEG DEZE CODE TOE
&= Code ' Klik op de Code tab en voeg deze code toe.
Voeg de raak ik blok toe
en kies Chick uit het menu
verander uiterlijk naar egg-a «
wachttot  raakik Chick » 2

verander uiterljk naar egg-b ~ LR

rand

Chick

Kies een tweede uiterlijk voor je
Egg sprite om in te veranderen.

PROBEER HET

Klik op de groene N O B n n Druw op de
-

vlag om te starten spatiebalk van je
toetsenbord




Voeg meer obstakels toe ™

Maak het spel moeilijker door meer
obstakels toe te voegen.

Springspel




Voeg meer obstakels toe e

scratch.mit.edu

Sprite = Egg2 x 7]
dupliceren D ® | & | Groote 100 RicH
exporteren 2. o

i
verwijderen Sk Fag e X

Om de Egg sprite te dupliceren, Klik om Egg2 te selecteren.

klik rechts (Mac: control-klik) op
het Egg icoontje, en kies
dupliceren.

VOEG DEZE CODE TOE

Voeg deze blokken toe om te
wachten voordat het volgende
ei zich toont.

Egg2

verschijn

herhaal

ga naar x: @ y:

it @) s v €D . €D

PROBEER HET

Klik op de groene vlag om te starten —— @



Score

Voeg een punt toe elke keer je sprite over
een obstakel springt.

Springspel




Score

scratch.mit.edu

KieS Variabelen. . Maak een variabele Nieuwe variabele
Varishelen
Nieuwe varabeenaam:
q min variabele
Klik op de Maak /-

= ‘

Variabele knop —
maak mijn variabele » @Vooralle O Alleen voor deze
sprites sprite

Anmteren %

Noem deze variabele
Score en klik op OK.

verander mijn variabele +

VOEG DEZE CODE TOE

Klik op de Chick sprite en voeg deze 2 codes toe:

maak mijn variabele * o

Voeg deze blok toe

Voeg deze blok
toe en kies
Score uit het
menu

om de score te
laten verhogen.
Kies Score uit het
menu.

verander y met m

verander Score - meto

PROBEER HET

Spring over de eieren en scoor punten!



