TIKSPEL MET PUNTENTELLING

Dit is een spel met 3 spelers: kat, muis en geest. Je mag zelf andere kiezen
e De kat beweegt achter de muisaanwijzer (pijltje) aan.
e De muis: als die door de kat wordt opgegeten heb je een punt
e De geest loopt rond en als hij de kat raakt heb je minpunten

° Aan het eind kun je nog een EXTRA proberen met GameOver of Gewonnen
De kat
Maak de grootte zo groot als je zelf wilt. Grootte 50

wanneer op wordt gekdikt - :|

herhaal De kat richt steeds naar de muisaanwijzer

Dat is piltje op je scherm

Kijk maar wat de kat doet

richt naar muisaanwijzer - | o~

Wanneer op

herhaal - x

- . . Alz je er neem 5 stappen onder zet,
richt naar muisaanwijzer ~ Zie je dat de kat achter de muisaanwijzer aanloopt

neem o stappen L 2]

- X
Bij start gaat de kat naar linksboven:

Daarna verandert de kat steeds van uiterlijk
met een wacht er fuszen

Je kunt kijken wat er gebeurt als je de
verander uiterlijk naar cat2 wachitijd groter of kleiner maakt.

verander uiterlijk naar rocketcat? «
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De muis o [ 37 t v

k’ Maak de muis zo groot als je zelf wilt
Grootte g0 Richting S0

wanneer op wordt geklikt

Bij de start verdwijnt de muis

verdwijn
Dan gebeurt er steeds het volgende

- wacht & seconden

- ga naar willekeurige plek
(i= een beweging: blauw)

- verschijn

ga naar willekeurige po: itie + Voor de wacht 5 seconden kun je ook een
willekeurig getal kiezen.

verschijn Daarvoor gebruik je groene blokje
Die vind je bij Functies

wanneer op wordt geklikt

PLUSPUNTEN
herhaal Er wordt steeds gecheckt of de muis
de kat raakt.
als dat gebeurt dan.....
als raakik Cat2 - 7 _dan verander je de punten met 1
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Maak een variabele

verander punten *+ met o

Nieuwe variabele

Nieuwe variabelenaam:

punten
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De Geest
e Maak de geest zo groot als je zelf wilt

wanneer op wordi gekdikt

herhaal bt X
- De geest verandert
volgend viterlijk steeds van uiterlijk
LS .--;'-
Wanneer op wordi gekdiki |' 4
ga naar x m Y- @ E‘g::ge geest helemaal naar rechis onder

- maak je de punten 5

maak puniten - o'

herhaal
Dan gebeurt er steeds het volgende

- neem S stappen
neem o stappen - keer om aan rand

keer om aan de rand

als CELYL IR PR S "N gl de geest de kat raakt dan...
verander je de score met -1 (min!)
en wacht 1 sec

door de wacht blijit de geest even staan

en kan de kat ontsnappen

verander punien » met n'

wachi o B,

e




MAKKELIJK - MOEILIJK (EXTRA)

Kijk zelf of je het spel gemakkelijker of juist moeilijker kunt maken. Hieronder wat tips
e Verander het aantal stappen van de kat en/of de geest. En kijk wat er gebeurt
e Verander de grootte van de kat en/of de geest en kijk wat er gebeurt.
e Enje kunt ook het aantal seconden wachten na raken veranderen

WINNEN EN VERLIEZEN (EXTRA)

Je kunt nu nog regelen dat er iets gebeurt als je wint of verliest. Daarvoor maak je (spel)regels:
e Het spel begint met 5 punten.
e Als je 0 punten hebt, heb je verloren (Game Over)
e Alsje 10 punten hebt, heb je gewonnen

Je kunt dat regelen met verander achtergrond

Achtergronden kiezen

Hiervoor moet je eerst 2 achtergronden erbij kiezen.

Kies een achtergrond die je wilt zien als je hebt verloren
uiteriijk  achtergrond’  Kies een achtergrond die je wilt zien als je hebt verloren

achiergrond1

2x2

Valling . . Ga in vak Speelveld staan en je ziet aan de linker kant dat
je dan een nieuwe achtergrond kunt kiezen
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Achtergronden veranderen
Je kunt nog een tekst toevoegen aan de achtergrond. Zoals GAME OVER

o Tekstkleur kies je bij Vulling

o Tekstblokje kun je na typen nog vergroten, verkleinen en verplaatsen

[ = Code &f Achtergronden o Celuiden |
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Blue Sky 2
480 x 380

GAME

Gewonnen of verloren

OVER

Wanneer op wondt gekiiki

verander achtergrond naar achiergrondi -

herhaal Hier regel je Game Over Of Winnen

als punten = verandert de achtergond naar: achtergrond 1

verander achtergrond naar EBlue Sky 2 =

als punien

verander achiergrond naar Parly -

verander achtergrond naar achtergrondi

- x
Dit iz voor deACHTERGROMD
Als de het spel starl:
= Daama check punten (steeds) = Herhaal
- als punten = 0
== verander achtergrond naar Blue Sky
- als punten = 10
== verander achiergrond naar
&

maak punten - e




