Cartoes
Jogo de Pular

Faca um ator pular para desviar de
obstaculos que se movem.
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Cartoes Jogo de Pular

Use os cartoes na seguinte ordem:

1. Pule

2. Va para o comec¢o

3. Crie obstaculos que se
movem

4, Adicione som

5. Pare o jogo

6. Adicione mais obstaculos

7. Marque pontos
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Faca um ator pular.

S
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PREPARE-SE

© 9

Escolha um ator, por Chick
exemplo o pintinho.

ADICIONE ESTE CODIGO

Quando atecla espago -~ for pressionada

repita @ vezes
Chick
adicione @ ay

<

repita @ vezes

s @ Use o sinal de
aaicione a
v menos para o ator

voltar para baixo.

TESTE

000
__/ Pressione a tecla espaco em seu teclado.



Va para o comeco

Determine a posicao inicial do ator.

o
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Va para o comeco
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PREPARE-SE

sown  rws |  SUA POSICAO X-Y serd
vapaa s @) v atualizada na paleta
pesiir-y  de blocos.

o e

Arraste seu ator até o local Agora, quando vocé pegar o bloco va para ele
desejado. tera os dados da posi¢do atual do seu ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

Chick
Determine a posicao inicial.

acicione (@) ay (Seus nimeros podem ser
diferentes).

DICA
Ator Chick X -180 * * #

® & Tamanho 100 Diregdo (Tamanho ) Eamanhn 100 Tamanhn

Altere o tamanho do ator inserindo um nimero maior ou menor.



Crie obstaculos
que se movem

Faca um obstaculo se mover

pelo palco.
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Crie obstaculos que se movem
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PREPARE-SE

Escolha um ator.

ADICIONE ESTE CODIGO

sempre

A, @ v Comece na extremidade direita do palco.

deslize por e segs. até x: @ y: Deslize até a extremidade

esquerda do palco.

Use um numero menor para que o movimento seja mais rapido.

TESTE

Clique na @ a n m Pressione a tecla

bandeira verde espago em seu teclado.
para iniciar.



Adicione som

Reproduza um som quando seu ator pular.
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PREPARE-SE

Clique para selecionar o pintinho.

® @& | Tamanho

Egg

.- =

[ toque o som Chirp » V& para x: y:

adicione @ ay
_ Adicione o bloco toque o som e

selecione um som.

10

adicione @ ay

TESTE

Clique na ﬂuu Pressione a tecla
bandeira verde _—/ espago em seu teclado.

para iniciar.



Pare o jogo

Pareo jOgO se o ator tocar no ovo.
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Pare o jogo
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PREPARE-SE

&’ Fantasias  Clique na guia Fantasias
Clique para selecionar o ovo. para ver as fantasias de ovo.

- = ‘
©® @ | Tamanho e Fantasia  egg-a
136 x 109
y b Preencher

ADICIONE ESTE CODIGO

&= Codigo | Clique na guia Codigo e adicione este codigo.

Adicione o bloco tocando em
mude para a fantasia egg-a ¥ e escolha Chick no menu.

Egg
espere até que . tocandoem Chick v ? tocando em ponteiro do mouse v  ?

mude para a fantasia egg-b v ponteiro do mouse

borda

pare todos ¥ Chick

Escolha a outra fantasia do ovo
que deve ser exibida.

TESTE

Clique na anm Pressione a tecla
bandeira verde _—/ espago em seu
teclado.

para iniciar.



Adicione mais obstaculos

Torne o jogo mais dificil,

colocando mais obstaculos.

W
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[ ] o o &
Adicione mais obstaculos
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PREPARE-SE

Ator Egg2
Duplicar

Apagar o
Exportar

Para duplicar o ovo, clique com o Clique para selecionar
botao direito do mouse (no Mac: Egg2.

ctrl+clique) na miniatura e escolha

a opcao duplicar.

® @ | Tamanho

ADICIONE ESTE CODIGO

[

esconda

Eeg2 Adicione estes blocos para esperar
espere ° By ———

antes de exibir o segundo ovo.

mostre

deslize por a segs. até x: @ y:

TESTE

Clique na bandeira verde para iniciar. @



Marque um ponto toda vez que seu

ator pular um ovo.
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Marque pontos

scratch.mit.edu

( T

- . Variaveis
Criar uma Variav, *

|

defina minha variavel v

Nova Variavel

Escolha Variaveis.

Nome da nova variavel:

Clique no botao
Criar uma variavel.

Pontos

® Para todos os ) Apenas para
atores este ator

Chame essa variavel de
Pontos e clique em OK.

mude minha variavel v

ADICIONE ESTE CODIGO

Clique no pintinho e adicione dois blocos ao seu cédigo:

10 )
i
|
~ Useestebloco
(10
‘ g para aumentar a
i
|

defina Pontos » como Q

Adicione este
bloco e escolha
Pontos no menu.

adicionea Pontos » °

TESTE

Pule para desviar dos ovos e marque pontos!



