ANDRA FARG

Tryck pa en tangent fér att andar farg pa figuren.

STARTA
Rita en ny sprite/ Eller valj en fran mappen
PROVA KODEN
dndra firg |effekten med
ot
: ‘ | o
Tryck pa mellanslag for att byta farg
) e TIPS
, Ju fler farger det ar pa din sprite,
\ / 2 desto storre skillnad kommer du
= att se

Klipp ut, vik p& mitten och klistra s& har du ett kort SﬂTQ&C“\ @ MLT’LCQQLLSSOM.SQ




FOLIA MUSEN

A MUSEN

STARTA

My sprite: 'ﬁ'x/ "'rl:{ "?:(

Rita en ny sprM Eller valj en sprite har

H Mera

Ny kigdsel C5Y Kamera |

Eller valj en katt eller annan kladsel har

PROVA KODEN

klickas p&

for alltid

pEka mot musrnar b &

L E sheqg

Klicka p& den gréna /- KOR!

flaggan for att starta.

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort

Serabch [©O80 ulricaelisson.se




Valj ekorren eller ett annat foto.

PROVA KODEN

klickas pa

for alltid

stk virvel | effekten till mus =
|-

Klicka pa den grona /- KOR!

flaggan for att starta.

TIPS
Titta hur siffrorna
andrar sig nar du ror pa
musen. w1 -36%  ywi-120

5] H s
Klipp ut, vik p& mitten och klistra s& har du ett kort Serabeh ? b3 ‘3 ulricaelisson.se



ANIMERA

Gor en enkel animation.

STARTA

My sprite: ‘!Af ",',_

Valj ett spoke eller en annan figur.

Kladslar MERA
Ny kladsel (25 = Kopiera en kladsel.

ghostl

 Kopieré 0

Redigera den nya
kladseln i
ritprogrammet sa att
den ser annorlunda ut.

ghost2

PROVA KODEN

| L ETY klickas pa

for alltid
vixla till kladsel ghostl

ﬁéi—nta sekunder
waxla till kladsel ghostz
ﬁé_nta sekunder

Klicka p& den grona /- KOR!

flaggan for att starta.

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort

Serabch [©O80 ulricaelisson.se




ANIMERA MERA  ENIMERA ME

& (2 o~ Valj en papegoja eller en
- =" annan figur.

= T e MERA

Ny Kisdsel (T8 [camoral

Ny sprite:

Animera en figur sa att den ror sig.

Importera en till kladsel
som ser annorlunda ut.

PROVA KODEN

fior alltid
wixla till klidsel parrotl-a
Eé_nta sekunder
ga a steq
waxla till klidsel parroti-b
ﬁé_nta sekunder

ga steg

studsa om vid kanten

Klicka pa den gréna flaggan for att starta.—- KOR!

och ner? Du kan

Rotera runt Bara vanda vanster-hdger  3ndra det.

*

\_

,-} - -
Klipp ut, vik p& mitten och klistra s& har du ett kort Sﬂ‘r&&ﬂh ? = E,.j MLTLﬁO\QLLSSOV\.SQ




PRATA Y prama f AKX

4

Ny sprite: ‘EJ}/ 'ir'.\,{ ?:," Valj en Sprite. STARTA

Vad vill du att din sprite ska ségh

MERA
Skriv in ett namn for
din sprite.
Hejt Jag visste PROVA KODEN
Inte a
noshdrningar Leta pa biten dar du kan hitta
kunde flyga o 1. .
& | hamnetpa din sprite.
CET M Hej! Jag visste inte att noshérningar kunde fll,lga
Skriv det du vill att den ska sdga.
KOR!
Klicka pa din sprite for
att den ska borja
prata.

Serakch [QO80 ulricaelisson.se

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort Mo A



GLIDA

Ror dig fran en punkt till en annh

* GLIDA **

* : 1
N

My sprite: {.‘;’ i':{ "?:(

Valj en sprite eller rita en STARTA
egen.

PROVA KODEN
klickas p&
glid sek tll x: v: E)

glid sel 4l =: L H
glid sek tll x: ¥!

Prova att skriva olika nummer.

KOR!

Klicka pa den grona flaggan for att starta.—-

TIPS

Titta har, sa hittar du din sprite’s x och y position.

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort

Serakch [QO80 ulricaelisson.se

MG ZA




SIYIR MED TANGENTERNA

Styr din sprite med piltangenterna.

¢ &

VK IMED

raneeTE: & v 5

Valj en sprite eller rita en STARTA
egen.

My sprite: ﬁl.\;/ i':{ "?,1’

__ PROVA KODEN
| nir | pil ned h_h‘-;;

pekai rikining

[ o

nar pil upp | teycks
pekai i} rilming
ga steg

peka i Elild rikining
ga steg

KOR!

.. Anvand piltangenterna for att styra
TIPS
Ar din sprite upp

E E och ner? Du kan

Rotera runt Bara vanda vanster-héger  3ndra det.

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort

Serabch [©O80 ulricaelisson.se




DANSA TWIST

Spela ett ljudklipp och dansa twist.

Y b
Ny sprite: |57 =X |2 Valj en bild av en person
som kan dansa.

STARTA

Hd Ljud 1 Importera ett ljudklipp MERA

Nytt ljud: D eller spela in ett eget. Det
ska vara kort.

PROVA KODEN
spela judet Drum
stk virvel | =Ffekten tll
vinta (ED sekunder
satt virvel | effakten il 5} Vi IJ virvel.
anta L] SEW,
satt : effekten il ﬁ/
vinta [ sekunder |
satt virvel | =ffekten il i)
vanta sekunder

KOR!

|

Tryck pa mellanslag for att starta.

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort

Serakeh

g ©0| ulricaelisson.se

MG ZA




RORELSE TILL MUSIK RORELSE TILL

JARTA

Dansa i takt. 2% ., 2 | \Vélienbildaven person
_ somkandansaelleren
annan bild.
PROVA KODEN

nar klickas pa
fior alltid
ga steq

spela trumman i taktslag

ga steqg

spela trumman Elikd i taktslag

Prova olika sorters trumljud.

KOR!

Klicka pa den gréna flaggan for att starta.—-

Serakch [QO80 ulricaelisson.se

EY MG A

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort



OVERRASKNING

 STARTA

GOr din egen knapp. 0 oo | VdliDrumifran
& pp\ Thingmappen.
g @_ trummal . . MERA
o Du kan @ndra namn pa
script \/Klidslar ¥ (ijud)) din sprite.
PROVA KODEN
Leta pa biten dér du kan hitta namnet

nir rummal klickas pa pé din sprite.
andra firg |effelkten med

spela trumman ' slumptal wll EEY i taktslag

andra farg | effekten mey BB

Infoga slumptalblocket.

KOR!

Klicka pa trumman for att se (och hoéra)
vad som hander.

Serakch [QO80 ulricaelisson.se

EY MG A

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort



SAMLA POANG Y SAMLA POANG

Samla poéng. \ ‘ Ny sprite: (97 [2X (9% Valj de sprites du vill ha. STARTA

— yariabler. MERA
— : __ Klicka pa Ny variabel.
— Skriv poang som namn pa den.
PROVA KODEN
Leta i menyn efter din andra

sprite.

m 4 Satt poangen med 1.
sndra Poing [med £}
spela ljudet spelarinl | tills fardig

. ) ) KOR!
Klicka pa den grona flaggan for att starta.—-

Klipp ut, vik pa mitten och klistra sa har du ett kort SﬂTQ&C“\ @ MLTLCQQ’.LSSOVMSQ




