Labyrint

Samla skatter i labyrin-
ten, men akta dig for
spoket.Vaggerna kan goras
till bl.a. laser eller lava,
och med lite extra arbete

kan de dven vara fasta och

sakra. Modellspel Labyrint-

ti, skapare Cherubi-chan

| @0

L

[1 Spelfigurens funktioner
[1 Skapa en figur.

[1 Ge spelfiguren N och under den en -
loop. Innehallet i loopen programmeras sa har:

[1 Vi far spelfiguren att félja muspekaren genom att lagga
in i loopen och under lagger vi annu till
. Hastigheten kan justeras genom att andra siffran. Ga-
kommandot flyttar alltid pa figuren i den riktning som figuren
pekar, darfér behover vi peka mot muspekare.

(] Andra rérelsen s3 att spelfiguren andast rér sig nar vi trycker pa
musknappen. Anvand

[1 Labyrint
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[J Skapa en labyrint som en ny figur (inte som en bakgrund). Rita
andast labyrintens vaggar.

[] Se till att labyrintens gangar och hal ar tillrackligt stora sa att
spelfiguren kan rora sig i den.

[] Flytta labyrinten till ett passligt stalle och ge den

[] Flytta spelfiguren till ett passligt stalle for den att bérja pa och
ge ocksa till den (spelfiguren far inte rora
vid labyrinten). For det har behéver vi en ny M -bricka.

[ Programmera spelfiguren att 0.1 sekunder i spelets borjan,
och efter det spelfiguren . Ge en prat-
bubbla med ett sag-kommando efter att spelfiguren ror labyrin-
ten och spelet, eftersom spelaren forlorar da spelfiguren
ror labyrinten.

[] Gor sa att spelfiguren inte roterar genom att ge den i spelets
borjan ett -kommando.

[1 Skatter inne i labyrinten
[] Rita en figur for skatten.

[1 Dra figuren till ett stalle i labyrinten dar den skall borja. Ge
skatten kommandot platsen du har valt H

[] Ga till spelfigurens kod och lagg till hur figuren tar skatten:

N , och sedan spelfigu-

ren . Om vi vill att spelet tar slut direkt nar en

skatt har tagits, lagger vi till och fortsatter med att koda

fienden. Om vi vill att det skall finnas flera skatter:

U] en kort stund, sedan och
efter det satt spelfiguren att nagot. Fortsatt skatternas sokande
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genom att lagga en -loop runt och sag kommandon.
[1 Gor en

[] Flytta dig sedan till skattens kod. Lagg till

[] Efter det har lagger vi skatten pa ett nytt stélle, genom att

[ Runt slumpmessiga positionen lagger vi annu till en

(inte ( ) ) och (inte ( )
) -loop, sa att skatten inte hamnar innuti en vagg eller direkt under
spelfiguren.
] i spelets borjan.
[1 Fienden

[] Rita en fiende.

[1 Dra figuren till ett stalle i labyrinten dar den skall borja. Ge

fienden kommandot platsen du har valt N
[1 Satt fienden att frammat t.ex. 2 steg at gangen.
[] Efter att fienden har rort pa sig, den s3

den bakat t.ex. -2 steg.

[] Vikan gora sa att fienden byter riktning genom att gora foljande:

[1 Gor ett nytt och kalla det "Byt riktning".

[1 Lagg till innehdll till det nya blocket, det vill saga efter
-blocket lagger vi till en -block, och som dess
villkor ett -block. Vi maste annu satta in ett mellan 1 och
2 som skall vara lika med 1.

O det blev 1, s3 fienden hoger (90), fienden
at vanster (-90).
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[] Lagg till -kommando, alltsa ett nytt block, och satt in
den i fiendens huvudkod, efter att den har backat d& den ror en vagg.

[J Ge fienden annu kommandot (samma som spelfiguren).

[ 1 Skapa en ny kodbit at fienden, som ] , som
gor sa att fienden byter hall lite nu och da: satt forst fienden
att (med blocket du just skapade) och sedan
tva sekunder. Lagg dessa kommandon in i en -loop.

[1 Gor en ny kodbit till spel- eller fiendefiguren, som
och
. Hit kan du lagga till ett passande

[0 Om du vill forsdkra dig om att kodbiten inte avslutar ett nytt spel
direkt, sd kan du lagga till ett -kommando fére
-kommandot.

Extra 1: Koda fasta vaggar

[1 Ta bort spelfigurens funktion som avslutar spelet om fi-
guren ror vid vaggen.

[] Efter spelfigurens rorelsekod, lagg till figuren
S3 figuren t.ex.. -5 steg.

Mera extra:

[1 Lagg till nagon farg i labyrinten som spelfiguren inte far
rora, for att den ar farlig av nagon orsak.

[1 Spoken som ar farliga och som kan ga igenom vaggar.
[J Smartare fienden, som jagar spelaren (Kolla t.ex. Linkki
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Luokkas video Tekoaly fran Youtube)
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