Scratch Tutorial 3
The Lost Knight .. [

i X
Scusa, hai visto
per caso un
castello?

Un cavaliere errante dopo aver
viaggiato per il mondo si ¢
dimenticato la strada di casa, e
cerca il suo castello.

Invece di usare Et_tendi secondi Et_tendi secondi
. . dire per ) secondi dire per ) secondi
tI’Oppl attendl' .. Et_tendi B secondi Et_tendi secondi

W tEN haha - non c'& nessun castello nel deserta =y secondi dire per i secondi

...0ggil
proveremo ad

usare 1

G Scusa, hai visto per cazo un caztello? Ny secondi

o~ s ﬁﬁhamwfm
| quando Hcewo hai wisto un caztello

messaggi a . ‘ :
ire per ) secondi
ﬁ1:ia atutti & dopo il cactus | e atbendi
pensa per ) secondi
ﬁ1:ia atutti the end

— =
I quandu Hoewo & l:|l:l|:ll:l il cactus

dire per secondi

U
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Scena 1
Sott'acqua

Importiamo
un altro sfondo

Ancheil

palcoscenico (stage)
¢ quasi come
uno sprite

Guarda che in
acqua
arrugginisci!

mmm, meglio
tornare a galla

14 K by '
ALk 5 S . v \ -
Com!:uter J CNatuf\ hﬁi} & ‘
g . <desert hill lake moan o
Nalla cartella :
Nature Seleziona N
— underwater ke s
pathway & underwater
@ J
Sfondi
water-and-rock... wave woods-and-ben,.. woods
; DIC_/ f Annulla/

Inviamo a tutti gli attori un
messaggio per dirgli che si
inizia con la prima scena

—
I quando =i clicca su

inwi i MNome messaqgio:
I:w'laatuth N nuovo... qq

Annulla
-



(|

(numero uno)

Per trovare 1l tasto 1\

f'- e
I quando si preme il tasto spazio

ﬁ-n:ia atutd scena 1

o

ﬁ1?ia a tth

g

ﬁ1?ia a tuth

e "
I quando si clicca su

scena 1

me il tasto 1

I quando si pra

scena 1

Quando stiamo facendo le scene, premendo
un tasto della tastiera possiamo saltare
subito ad una scena per provarla.

Quando inizia |
I'animazione,

diciamo a tutti gli
attori che si inizia
con la prima scena

- —
I quando Ficewo =scena 1

passa allo sfondo underwater

oy || Chamat O
i)
Prendiamo
" fish04 in cartella

Animals

\5

Computer
v

Nuovo Sprite

knightl in cartella

Fantasy v é} [

Prendiamo

Fantasy

4 A

Anche lo sfondo
riceve messaggi, €
quando riceve il
messaggio scena 1
passa allo sfondo

sottomarino.
/ Per girare il \

cavaliere a sinistra
metti il blocco
punta in direzione
-90 nello script e
cliccaci sopra:




| Cosa fa 1l pesce quando lo stage gli
dice che ¢ iniziata la prima scena?

Prima di tutto,
compare in scena

Dice la sua

quando ricewo scena 1

Quando il

quando rHcevo

punta in direzione [BEIRS
val a x: y:

mostra

poi...

quando Hcewo Juarda che arrugginizc

battuta mostra
dire per ) secondi
;—.?ia atutt guarda che arrugqginisci | e attendi
T
Poi invia un messaggio
a tutti gli altri per

segnalare che ha finito
di dire la battuta

LT i, meglio tarnare a gallafel=0l 2 B
ripeti volte

cambia y di
=

nascondi

attendi secondi

... va a galla

|

Per creare 1l messaggio
guarda che arrugginisci.

quando Hicewo scena 1

most-a

~

Mome messaqqio:

Gl Guarda che in acqua arrugginisci! BTy secondi

invia a tuthi scena 1 scena 1
nuaava, ..,
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Iguarda che arrugginisci

(1] 4 Annulla
I

cavaliere riceve
il messaggio del
pesce, risponde €

_




Scena 2 : Nel deserto

Scusa, hai visto
per caso un
castello?

NN
| | Certo, & da questa
! parte, a 10 km

Importa Sfondo

Computer r (Namm
= Nella seconda scena
david_z J rquandu =i clicca su C'é il deserto

ﬁ-u?ia atuti =scena 1

flower-bed

- Aggiungiamo uno
sfondo allo stage. Lo 4 T n = -~
sfondo s1 chiama oy auando sipreme il tasto 1 | (ausndariceva) sc=n
desert ¢ sta nella
" cartella Nature

Crelamo 11 messagglo ﬁ'i?ia atuthd =¢ passa allo sfondo underwater
scena 2. Quando si

p——— —

I/quandu Hcewo :zcena 2

passa allo sfondo desert

~=. Prova a premere 1 tast1 / € 2 per cambiare scena
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Nel deserto non c1 sono pesci

Nella seconda —
. quando CeYyo scena
scena il pesce | i

scompare dire per @) secondi

I;-.?ia atuthi guarda che arrugginizci

2

| o Do Apri un nuovo sprite

@ g con il costume
david_2 =

g % N e g horsel-b Qalla
Desktop o giraffel-h grasshopperi grasshopperz Gra% Cartella Anlmals
Costurni q

hippol horsel-a horsez

0K Annulla
- -
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Il cavaliere parla
con 1l cavallo

.quandu Hcewo scena 1l .quandu ricewo duarda che arrugginisci

punta in direzione m dire per secondi
ETERH 'H :iaati wolte
mostra cambia y di

= Quando va
a galla

nascondi
Eﬁendi secund? .
1l cavallo non c'e invia a tuth scens 2 adesso il

9t smdaesya) scena 1 nella prima scena cavahqre
nascondi — comunica

Pquandu ricevwo scena 2 .
— wai a x: P y: a.tl'.ltt.l Che
.-;.l:l-andu Hcewvo scena 2 Ma C'é nella punta in direzione CEIRg 1mizia la
mostra seconda = ST seconda

attendi secondi

Gl Scusa, hai visto per caso un castello? =8 a secondi Scena

inwia a tuthd hai visto un castello

quando Hcewo hai visto un castello
dive per ) secondi - — Il cavaliere c'é anche
— e TR uando Hcevo & dopo il cactus
] & dcpo | cac . _ — nella seconda scena e
0 haha - non c'& nessun castello nel deserto Sl 4 = dive [ETZEY] per ) secondi . .

punta in direzione. (X9 scambia messaggi con

ripeti volte 11 CaVaHO

. o« g . . . fai passi
Quando ci sono scambi di messaggi, ricordati ==

di usare 1l blocco invia a tutti e attendi. nasconds
Altrimenti 1 personaggi si mettono a parlare
allo stesso tempo!

Muoviti a sinistra




Challenge 3: The Lost Knight

Prova ad aggiungere una terza scena Prova ad aggiungere una scena per 1l finale

Mi sono gia
scottato i piedi nel
deserto!!

Editor di'immagini

EEEREE F

&[4 o

quando si preme il tasto = quando ricevo

ﬁ1?iaatutti scena 3

scena 3

passa allo sfondo woods

Per le sftumature
usa il riempimento
con 2 colori

REREOCCE 2.1l 2

Definisci il centro del costume

per raggiungere rapidamente la

Ricordati di aggiungere il tasto 3
nuova scena
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