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Voorkennis Level Aen B Niveau & oy o o £
Benodigdheden | Scratch Leerdoelen | Toetsenbord repeat voorkomen,
tijd bijhouden

Kat Race

Verwijder sprite “Spritel”

Selecteer de sprite “Cat 2” l ‘

Als op de groene vlag wordt geklikt:

0,
1. Maak grootte 50 % maak grootte @ %

2. Plaats de kat op x positie -200 _
maak x @
Als op de spatiebalk wordt gedrukt laat je de kat 10 stappen naar rechts zetten

Test of je de kat naar de overkant kan krijgen!

Wat gebeurt er als je de spatiebalk ingedrukt houdt?

Om te voorkomen dat je makkelijk aan de overkant komt, moet je wachten nadat de spatiebalk is ingedrukt, dat hij
eerst weer is losgelaten.

Dat kan met:

wachttot . niet  toets spatiebalk v ' ingedruki?

*  Kijk goed naar de kleuren!

Het blok W (donker oranje) vind je in de Besturen lijst

Het blok (groen) vind je in de Functies lijst

Het blok (lichtblauwe) vind je in de Waarnemen lijst

toets spatiebalk *  ingedruki?
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Je moet de blokken dus in elkaar schuiven.
Maak een nieuwe sprite en teken een rode finishlijn aan de rechterkant.

Als de kat de finishlijn (sprite 1) raakt, moet het spel stoppen.

als raak ik Spritel + ? _dan

r.=of8 |k ben erl o Sec.

stop alle »

BloNHsour~r

Dit is een Race! dus moeten we de tijd bij gaan houden hoe lang de kat er over doet.

Maak eerst een Variabele aan en noem deze “tijd”.

. Variabelen
Beweging

. Maak een variabele Nieuwe variabele

Uiteriijken

Gelud maak my variable o
® tid
LN yorander my variable »  met “
@ Voor alle O Alleen voor deze

o sprites sprite

e il verberg variabele my variable «

Functies IS Annuleren n

Nieuwe variabelenaam:

Mijn blokken
Variabelen

Maak ccen hink

maak tijd - o

Als het spel begint, moet de variabele “tijd” het getal 0 worden.

herhaal

. . Lo wacht o sec.
Tijdens het spel moet de variabele “tijd” iedere seconde met 1 verhoogd i
worden. verander tijJd + met o

In plaats van “lk ben er!” gajenu | ezl l Mijn tijd is =gt sl Fszlpshl 2 seconden laten zien
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Eén seconde duurt best lang... ? Om het nauwkeuriger te maken verhoog je de variabele “tijd” 10 keer per seconde
met 0.1.

Om het spel uitdagender te maken ga je hindernissen toevoegen.

Voeg 3 keer de sprite “Rocks” toe en positioneer deze zo dat de kat er omheen moet lopen.

Met

wanneer pijliie omhoog ¥ s ingedrukt wanneer pijltie omlaag v is ingedrukt

verander y met @ verander y met @

kan de kat omhoog of omlaag.

En als de kat een van de stenen raakt, moet hij weer helemaal naar links

als raak ik Rocks v ? dan als raak ik Rocks2 » ? dan

als raakik Rocks3 = ? dan
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