CoderDojo Fosso del 12 settembre 2015 - AVANZATO
Scopo del gioco ¢ guidare una scimmietta a prendere 12 chiavi, evitando il gatto.
Lo sfondo puo rimanere bianco o essere riempito a piacere.

Si carica lo sprite Monkey1.
E si comincia a programmarlo cosi:

quando si clicca su

porta dimensione al @) %

porta stile rotazione a sinistra-destra

punta in direzione Ei}9

vaiax @y QO

attendi @) secondi

Spiegare che il controllo della posizione x e y serve per farlo uscire da una parte dello schermo e
rientrare dall'altra.

Inoltre si possono far costuire 1 quattro script seguenti senza il controllo della coordinata e farlo
aggiungere sono successivamente.
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quando si preme il tasto freccia su
cambia y die

passa al costume seguente

se posizione y > |fH{i] ~allora

vai dove y E

quando si preme il tasto freccia gi

cambia y di @

passa al costume seguente
se posizione y < [[BH ~allora

vai dove y ¢ @)

Caricare lo sprite Key2.
Cominciare a programmarlo cosi.
Spiegare la clonazione.

quando si clicca su

nascondi

porta dimensione al @ %

vai ax:@y:@

punta in direzione
ripeti §F) volte

crea clone di me stesso
3

passa al costume seguente
4

punta in direzione ' direzione +®

5

quando si preme il tasto freccia destra

punta in direzione El}9

passa al costume seguente

se posizione x > |FY] allora

vai dove x & &2

quando si preme il tasto freccia sinistra

punta in direzione &)

passa al costume seguente

se posizione x < ¥l ~allora

vai dove x & €D

quando vengo clonato

fai passi

mostra

attendi numero a caso tra ) e €)  secondi

per sempre

fai @ passi
]

rimbalza quando tocchi il bordo

5
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Inizialmente si puo far solo posizionare le chiavi in tondo senza farle muovere. Aggiungere il
movimento solo successivamente (ciclo “per sempre” del secondo script della chiave).

Passare a programmare lo stage.

Creare le variabili chiavi e tempo. Spiegare le variabili.

quando si clicca su

porta chiavi aﬂ
per sempre

arresta tutto

Caricare il gatto (sprite Cat2).
E programmarlo cosi:

quando si clicca su

porta dimensione al ) %

LIRS 210 B 150

per sempre

punta verso Monkeyl

quando ricevo toccato

vai a x @D v: @D

quando si clicca su

porta tempo a|J

per sempre

attendi @ secondi
2

cambia tempo

quando si clicca su

per sempre

sta toccando Monkeyl allora

invia a tutti toccato

Andrea Ferraresso — pag. 3



CoderDojo Fosso del 12 settembre 2015 - AVANZATO

A questo punto bisogna tornare a programmare la scimmia (Monkey1) aggiungento questo script:

quando ricevo toccato

nascondi

attendi @ secondi

mostra

Infine bisogna andare sulla chiave (Key2) e aggiungere questo script:

quando vengo clonato

per sempre

se sta toccando Monkeyl allora

f

cambia chiavi di @)
]

elimina questo clone

o

Andrea Ferraresso — pag. 4



