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Laat ze vliegen Laat ze vliegen

Gebruik de kaarten in deze volgorde:

1.Kies een personage

2.Start met vliegen

3.Verander het uiterlijk ‘9%:,8
4.Beweeg met de toetsen ,

5.Bewegende wolken
6.Vliegende harten
7.Punten verdienen

Kies een personage en laat het
vliiegen!
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Hlaiean personage 1.Kie‘syachtergrond

/-
2.Kies een personage in de

blue sky3

Time to fly! |

inegcategorie

/ur.-.'a @

Cat1 Flying

3.Voeg deze code toe

wanneer wordt aangeklikt

ga naar voorgrond

Kies een karakter om mee te |agt
vliegen.

yZ-+ | Tijd om op te stijgen!

4.Probeer je code uit

Klik op de groene vlag.
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Start met vliegen

ol

Laat de achtergrond bewegen
zodat het lijkt alsof je personage
vliegt.
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1.Kies een sprite om voorbij

?vliegen

Q / ‘m ﬂ Buildings
2.Voeg deze code toe

wanneer wordt aangeklikt

" maak x
100

- =3
=

3 . Tlp x = de positie op het speelveld van links naar rechts.

ly=1z;o

X=-240 l X=240
y=-180
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Varieer je achtergrond.
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Verander het uiterlijk o

1.Klik op je gebouw

a7

Cat1 Flying

Uiterlijken

2.Klik op
3.Voeg deze code toe

wanneer wordt aangeklikt

maak x
»

volgend uiterlijk

100
verander x met @&

=3

dl

—J

4.Probeer je code uit

Klik op de groene vlag.




Beweeg je personage met de
pijltjes.
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1.Selecteer je viliegsprite
rje Vi

= 5

Cat1 Flying Buildings

2.Voeg deze codes toe

wanneer pijltie omlaag  wordt ingedrukt wanneer pijltie rechts  wordt ingedrukt

verander y met verander x met €

wanneer pijltie omhoog | wordt ingedrukt [l wanneer pijltje links  wordt ingedrukt

verander y met € verander x met

3.Probeer je code uit
Druk op de pijltjes om je personage te
bewegen.
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Bewegende wolken

Laat de wolken in de lucht

voorbij drijven.

scratch.mit.edu

1.Kies de wolken uit de

spritebibliotheek
ot

'Q / é m Clouds
2.Voeg deze code toe

wanneer wordt aangeklikt

-

maak y willekeurig getal tussen @ en

b
maak x
b

volgend uiterlijk
"50

(4

verander x met

~J

el

=J

Tik 1 tot 180 om de wolken in de bovenste helft te
houden.

3.Probeer je code uit




Voeg hartjes en andere
verzamelobjecten toe.
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1.Kies een sprite zoals een
/hartje
o/am ¥

2.Voeg deze code toe

wanneer wordt aangeklikt

ga naar willekeurige positie

b
maak x

T —— (-15]

-

—

7

ga naar Wwillekeurige positie

muisaanwijzer

willekeurige positie
Kies ‘willekeurige positie’ in het menu.

3.Probeer je code uit

kevinvermasssen.be [E88




Punten verdienen

\ points (T

v

l:polnts -

Verdien een punt wanneer je
een hart raakt.
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1.Kies ‘data’ & ‘maak een
t““
g variabele’
“ & .
B | Data | |V

Maak een variabele

2.Noem je variabele ‘punten’
3.Voeg deze code toe aan je

vliegsprite

wanneer wordt aangeklikt

maak punten n

o)

raak ik Heart ?
verander punten  met €
acht @ sec.

=3

—_—
el

4.Probeer je code uit
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