Scratch Tutorial 6

}
ROb Ob attle v1.0 I robot.camminano f - @ —
sulle piattaforme ¢ - E . /

Scatolo e Rotella sono due robot che purtoppo possono saltare

litigano spesso e cercano di rottamarsi a
vicenda. In Robobattle ci sono due giocatori.
Ogni giocatore controlla un robot e prova a
rottamare 1'altro. Ogni robot ha dei | energiascatolo [T |
punti energia. Toccare

_ . C—
[ energiaseatolo (LTI | (energisRotella 570 e parti rosse fa \/‘E\/

perdere punti energia.

[energia Scatolo “j

Quando 1'energia finisce, 1l

VAV Y @ robot & rottamato e il gioco

termina

O'¢ Ogni robot ha un laser
] con cui danneggiare
I'avversario

&0
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Disegnamo la scena

1
.Juuusprite: 'ﬁ'x/ i"’:{ ?:7

/

Cancelliamo
il gatto e
selezioniamo

lo stage
o

2 Editor di'immagini
=) (S)(2) (3 |
(import) o=

/

Il rosso ¢ per le

Cambia - Pe
Dimensione BoSEars . cose pericolose
pennello per fare i RE-mzams
tratti grossi RERECODO 2,011 2

\ Definisci il centro del costume

0K Annulla
S
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Il Giocatore 1 controlla
Scatolo con la tastiera

Scatolo si puo muovere a
destra, sinistra e anche
saltare.

Tenendo premuto g
Scatolo fa lo sguardo
laser

@
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Scatolo

Se non si sta premendo il
tasto w per saltare, Scatolo
casca finche non tocca una
piattaforma




Disegnamo Scatolo

Scatolo ¢ fatto di
3 rettangoli.

Editor diimmagini
MAN @G|
== ==

Creilamo
un huovo
sprite

’ Dimensione p lo: I
o
T | o
Cumn 4
T T
S
Nuovo sprite, 'ﬁle 'r '?:1’ L= EmAn

Definisci il centro del costume

Chiamiamo 1l
costume normale

Modifica B Copia JiX
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Scatolo si muove

Cosi Scatolo
Usiamo 1 tasti per guarda solo a
muovere Scatolo destra e a sinistra

quando si preme il tasto v

cambia y di

o~ o

quando si preme il tasto 2 quando si preme il tasto d

punta in direzione m punta in direzione m
fai 1) passi fai i) passi
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Scatolo cade quando salta

/ Quando il corpo\

e N di Scatolo tocca la
Quando la base di piattaforma sale,

Scatolo sta toccando - cosi Scatolo riesce

la piattaforma azzurra a fare le salite e
Scatolo deve stare non casca giu
fermo, cio¢ non
\glccede proprio nulla!

e

L e
B
|,1':|uandu si clicca su

_-_‘-‘—
r;uandu si clicca su

(TS
r il colore [l sta toccando il colore sa il colore sta toccando il colore
altriment Eamhia y di

cambia y di - i

Senza questa
1struzione Scatolo
casca invece di

salire!

Quando la base non tocca la x

piattaforma azzurra, Scatolo
deve continuare a cadere
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L'energia di Scatolo

- Dove segnamo quanta\

energia ha Scatolo? I punti

. Movimento Controllo
energia sono un nUMero Aenette sensort
che possiamo mettere ey Operatori Nome della variabile?

o dentro una variabile Penna variabili ‘energiaSeatold

@ Per tutti gli sprites 2 Solo per questo sprite
C

oK Annulla
i ai—

[energiaﬁcatolu “j Appena Creata’ Movinento Controllo / \

la variabile Aepetie sensort
COIlthl’lC 11 Suono DOperaton
numero zero Penna Yariabili

Con questi blocchi
possiamo cambiare il
contenuto della variabile,

cio¢ i punti energia di
Scatolo

[£d energiascatolo \ /
|

purta energ jiaScatalo

cambia =nergiaScatalo

mostea vadabile energiaScatolo

m nascondi variabile energiaScatolo
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Scatolo puo finire rottamato

- ~

Se I'energia di Scatolo
finisce, Scatolo diventa
rottamato. Quando succede
questo, ci serve un nuovo
costume.

rottamato

 Modifica Jil copia J0g
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Scatolo perde energia

Quando Scatolo
tocca 1l colore
rosso, perde

energia

Scatolo inizia con
Scatol . .
e N B un'energia di 50

Suono Operator Script r_' r punt].

Penna Yariabili

Movimento Controllo

[energia Scatolo mj

|
quando si clicca su do =i cli
Cancella variabile quanda st clicca su
passa al costume notmale Y
per sempre
i o el m =& sta toccando il colore
[E ' energiaScatolo i . -182 g E

e L cambia energiaScatolo o -

—— = |
porta energiaScatolo | a

' : T A\VAVAV4
Puo1 trascinare I

. . se energiaScatolo <
la variabile! '
passa al costume rottamato
attendi secondi

Trovi 1l blocco ferma tutto
verde negli =
operatori

Quando l'energia
finisce, Scatolo
diventa rottamato.

Movimento Controllo

Aspetto Senson

Quando Scatolo ¢ rottamato,
aspettiamo un secondo cosi
puo cascare a terra. Poi il

gioco finisce
m »

Suono Operator

Penna Yarabili
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Lo sguardo laser di Scatolo
/Disegnamo\

pPer sempre

un nuovo
costume per —
Scatolo, € -|/ g-& o o]
chiamiamolo N T @& /]
laser [ ey - |
EO-OOmEs 5
B-namm
REmmEREE
EEEECOCE 2, 1] 2
Definisci il centro del costume
/" Quando si preme
il tasto g e Scatolo =
non ¢ rottamato,
mostra lo sguardo
N laser
CoderDojo
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/

usato nello stage!

e

Editor di'tmmagini

Usa lo stesso
rosso che hai

\

G —
-

altriment

tasto g

aIT:rimenti

quando si clicca su

" numeto costume | di Scatolo

premubo

passa al costume |aszer

passa al costume normale

/ Se Scatolo ha il\

costume

rottamato (che ¢ il
secondo nella lista
dei costumi), non
fare nulla

10
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Rotella

Rotella pud muoversi ®
a destra o a sinistra,
seguendo il puntatore = <= @ —0

del mouse /

Tenendo premuto il tasto
sinistro del mouse, Rotella

salta creando un fascio laser
sotto di s€

11
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Disegnamo Rotella

Rotella guarda
solo a destra e
sinistra

Anche rotella puo
finire rottamato

Rotella ha 1l laser
sotto di se

12



Rotella st muove

\

Se le ruote toccano
la piattaforma, stai
fermo, altrimenti
casca

Se il corpo tocca
ol Rotella la piattaforma,

s costum Y sonm sali.

quando si clicca su quando si clicca su

quando si clicca su

per sempere per sempre

- per sempre
punta verso puntatare del mouse sa il colore  sta toccando il colore —

iai passi cambia y di
i 3 - altriment
-
cambia y di -3

se il colore sta toccando il colore

g

Cosi Rotella
segue 1l mouse

%

o
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Rotellae s

-, Anche Rotella\

ha una variabile
per l'energia,
chiamiamola

energiaRotella

Mowimento Controllo

LSenson

Aspetto

Suono Operatonr

Penna Yariabili

(

[Ed * energiaRotella

[Ed “ energiaScatolo

- Rotella salta e
passa al costume
laser se viene
premuto il tasto
\sinistro del mouse

2
@
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Imi

le a Scatolo

Rotella

Anche Rotella perde
energia come
Scatolo

[ costumi Y | Rotella inizia a
destra

quando si clicca su

quando si clicca su

per sempre

punta in direzione EEIR
vai a x: 6B v:
passa al costume normale

50

se sta toccando il colore

di €

T cambia =nergiaRotella
porta energiakotella

per sempre —

=

passa al costume rottamato

58 energiaRotella

Anche Rotella puo
finire rottamato

attendi secondi
ferma tutto

-t

quando si clicca su

PEer Sempre

-] di Rotella

nurmera costurne

altviment
;E_ tasto del mouse premuto
cambia y di
passa al costume |aser
altrimenti

passa al costume normale
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Gioca con i tuoi amici!

Ricordati, chi prova il gioco ¢ sempre una risorsa preziosa che puo dirti se €
davvero divertente. Magari se ti dicono che giocare con Rotella ¢ piu
difficile che usare Scatolo, allora s1 puo provare ad aumentare 1'energia di
Rotella, o potenziargli il laser...

" In questo formato puoi\
cambiare il valore
della variabile
trascinando il pallino

o col mousev/
[Energia Scatolo m:] [El‘lEt‘gia Scatolo m]

Passa alla modalita

presentazione per

giocare con lo

@ I schermo ingrandito!
S

Cofranta 15

Fai doppio click

Iche t sulle variabili per
Qua Chne rucco cambiare come sono

per controllare le mostrate
variabili:

Per giocare al
meglio: | _




Challenge 6: Robobattle

che vola rimbalzando sulle
piattaforme e sui bordi dello '
schermo. S1 muove da solo, ed
¢ un pericolo per i giocatori.

Giroscoppio € un nuovo robot I

Giroscoppio ¢ difettoso, ogni
tanto esplode e fa perdere
energia a chi lo tocca.

Giroscoppio esplode ogni 5 A AD
secondi. Dopo 2 secondi si ripara wr -w
¢ torna normale.

5 sec 2 sec 5 sec 2 sec
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