3D LABYRINT

Et 3D-spil til Scratch pa redt kodeniveau .

INTRO

Du skal kode et 3D-spil. Mange 3D-spil af de mest populaere 3D-spil i dag, er sakaldt ‘first-person-
shooter’-spil. | denne slags spil, oplever du spilletigennem en persons gjne. Ofte har du et vaben eller
et veerktaj i handen, der ogsa er synligt. Maske kender du det fra Counter Strike eller det gamle
Wolfenstein 3D.

Det spil, du skal kode, er ikke et first-person-shooter-spil, da du ikke skal skyde nogen. Men det er et
3D-spil, da du far fornemmelsen af at vaere i et rigtigt milje.

For at fa en fornemmelse af, at man selv laber rundt inde i spillet, skal man bruge et 3D-milj@. 3D-
milj@er er meget sveere at kode selv, og derfor bruger de fleste spiludviklere ogsa nogle, der er lavet i
forvejen. Dem bygger de deres egne spil pa. Man kalder det en 3D-spilmotor. Med en 3D-spilmotor
er alt den harde 3D-kodning lavet, og sa kan spiludviklerne selv seette deres elementer og historier ind.

Et meget kendt eksempel pa denne arbejdsform er, at Counter Strike er lavet direkte oven pa "Half
Life". Man kalder ogsa dette for en 'mod’, hvilket er en modifikation af et andet spil.

| denne opgave far du ogsa en 3D-spilmotor, du kan bygge videre pa. Find den her.

PROV SPILLET

Klik ind pa spillet her. Indtil videre er spillets gameplay meget simpelt: Du starter spillet ved klikke pa
flaget. Du styrer med piletasterne eller W, A eller D. Du gennemfgrer spillet, nar du rammer den rade
boks. Firkanten i gverste venstre hjgrne viser, hvor du er labyrinten.
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Brug piltasterne eller wad til at flytte figuren rundt.

Ram den rede vaeg for at vinde spillet
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Det bliver ret hurtigt tydeligt, at spillet er kedeligt, for der er ikke noget indhold, der ger det
spaendende. Men det skal du lave.

INDEN DU SKAL KODE

Man kan bruge programmet uden at logge ind. Men hvis man vil gemme sin kode og komme tilbage

til den senere, skal man oprette et brugernavn med kode oppe i hgjre hjarne.

Nar man skal i gang med at bygge koderne, skal man klikke pa ‘Find pa’ i venstre hjarne.
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Er sproget ikke dansk, nar man loader programmet, sa kan man . C 1 8 sratchmieduproecs/edto

indstille det ved at klikke pa globussen, nar man er inde i den del af o @ W EME 9 M & O
Scratch, hvor man bygger koderne.

Bahasa Indonesia
Benapyckas
Brnrapcku

HVAD SKAL JEG KODE?

Du kommer til at lave falgende ting til labyrinten (klik for at komme Herdaiser
direkte til denne del af koden):

Espafiol Latinoamericano

e laveveegge . c
e /Endre farve pa veegge Q
e /Andre startsted for spilleren O

e /ndre positionen for malet

e /ndre farve pa malet

e Bestemme, hvad der skal ske, ndr man vinder

e /ndre baggrund

e  Skjule kortet i hgjre hjgrne

For at komme ind i spilmotoren

Meld dig ind i Scri*~h  Log pa

skal du klikke ‘See inside’ i gverste 3D-spilmotor il DR gaming e

hajre hjerne.
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Brug piltasterne eller wad fil af fiytte figurergflndt

Ram den rede veeg for at vinde spillet
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Men vil man gemme sit arbejde, sa skal man logge ind farst. Herefter skal man klikke pa ‘Remix’. Dette
ger, at spillet bliver gemt pa ens profil. Og sa kan man genfinde det, man har lavet, ved at klikke pa

‘Mine ting’ og derefter finde spillet.
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SELVE KODEN

HUSK: Nar du aendrer i koden, sa er det vigtigt, at spillet er stoppet. Det ger | ved at klikke pa det rede
'stop’-skilt. Er stop-skiltet redt, s karer spillet. Er det grat, sa er spillet stoppet.
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P& naeste side starter kodevejledningen.
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LAV VAGGE

Lige nu er spilleren inden for en firkant, som er rammen om spillet. Den firkant kan man godt gere

starre eller mindre, hvis man gnsker det.

For at lave en vaeg skal du finde den sprite, der hedder 'veeg” og klikke pa den.
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= Kode of Kostumer y Lyde
Kostume: kostume1 -, -
- >
[l - O ¥ I
[3 *
2 KN
SN T
7/ \o
]
o) a-a

For at lave flere veegge tegner du inde i firkanten. Vaelg penslen, der er markeret med pa bla. Du kan

aendre pa penslens tykkelse ved den rade pil til hgjre.
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Selvom det kan veere sveert at se, nar du tegner inde i

firkanten, s& er det en god idé at lave vaeggene Fi

hvide.
Farve 0O

Farvemsatning 0

Lysstyrke 100

&
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Pa den made bliver de nemlig tydelige oppe i kortet i hgjre hjgrne. Farven pategningen haringen

betydning for farven pa veeggene, nar man spiller.

'y

Tegn nu dine egne veegge. Serg for hele tiden at teste spillet, sa du kan tjekke, at det virker.




ZNDR FARVE PA VAGGE

Det kan veere, at du synes, at den lilla farve ikke passer til dit spil. Det er heldigvis nemt at aendre farven.

Du skal farst ga ind i spriten ‘Spiller’ og kigge i

koden.
ViS @ E”:) st lokalionX + f#il x position |
st LokationY = fil y position
p szet penstermrelse fil o
7’ slet alt
Spiller vaeg s penop

ga il x lpzo

&ndre Tal » lllﬂl‘lo
hvis nummer | Teel af ¢ = .ade = =o sa

7 skift penfarve fil

ellers

7 skift penfarve fil Z'_ )

Det er farven ved den rade pil, der bestemmer
farven pa vaeggene.

7 s@tpen lysstyrke = fil QU / nummer Tal af DistanceTiVaeg »

Klik pa farven og aendr den til den gnskede farve. woareymod (@Y 1 mummer T ar Dstancerveg = @)

Zndre y med @I nummer Tzl af DistanceTilVeg ~ *o

skift penfarve il

Farve 79

Farvemastning 66

Lysstyrke 89

g tilx:  lokaionX y: LokationY

Du vil nu se, at alle veeggene har skiftet farve, nar |
spiller.
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ZNDR STARTSTED FOR SPILLEREN

Som udgangspunkt starter spilleren i midten af

N ® nm H

banen. Det er hgjst sandsynligt ikke der, du gerne vil

starte spillet.

For at eendre startstedet skal du farst finde de
koordinater, som spilleren skal starte pa. Det ger du
ved at starte spillet og ga hen til dér, hvor du gerne
vil have den til at starte.

Notér, hvilke koordinater spillerne star pa nu.

Skriv koordinaterne ind i koden.

trykketpdtasten venstrepl v ? eller tykketpitasten av ? . A
peg i retpir -

trykket pa tasten pilopad v ? eller frykketpatasten w~ ?

trykket pa tasten hgjre pil v+ 2

drej O grader




Skal spilleren vende en anden vej ved start, kan du aendre retningen ved at aendre veerdien i blokken

ovenover, der hedder ‘peg i retning’.

Veerdierne er egentlig de samme som i en cirkel altsd 0-360 grader. Men Scratch har valgt sit eget
system, og derfor er det nemmeste at klikke pa veerdien og dreje pa hjulet, indtil du har den gnskede

vaerdi.

peg i retning

ga til x

Nu starter jeres spiller pa de koordinater og med den retning, du har angivet, nar der bliver trykket pa

det grenne flag.
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ZENDR POSITIONEN FOR MALET

Den rade sprite, som hedder ‘'mal’, er den, der bestemmer, at spillet er gennemfart. Det vil sige, at nar
spilleren rarer ved den, er spillet gennemfart og slut.

Lige nu star det nede i hgjre hjgrne, men det kan du aendre.

= mm =

Prev at eendre i spritens koordinater, indtil du finder den plads, der passer til den labyrint, du har
tegnet. Husk, det fungerer som et koordinatsystem med en x- og en y-akse.




Nar du har fundet den rigtige placering, skal du skrive koordinaterne ind i koden.
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ZENDR FARVE PA MALET

Det kan veere, du synes, at du vil have malet til at vaere en anden farve end rad. Du kan zendre farven

ved at finde farven, som pilen peger p3, i koden under 'Spiller’.

Spiller

st lokationX + Gl x position

szt Lokationy = fil v posifion

7 szt penstemelse fil o

nummer Tl af overflade «

7/ skift penfarve fil .
ellers

7 skift penfarve fil | o
Farvemstning 79

@

Lysstyrke 89

aam
<&
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BESTEM, HVAD DER SKAL SKE, NAR MAN VINDER

Som spillet er opbygget fra starten, sd kommer der en tekstboks og en lyd, ndr man gennemfarer.

Herefter stopper spillet.
Men hvis du gerne vil have, at der skal ske noget andet, s& kan du naturligvis eendre det.

Koden til, hvad der skal ske, nar man rammer spriten ‘mal’, ligger under spriten "spiller’.

hvis bergrer mal =+ ?
s=tefiekt spegelse v Iio

peq i retning o

spil lyden Cheer »

sig Tillykke du kom ud!
vent o sekunder

stop alle »

hvis trykkel pa tasten hejrepil + ?  eller frykketpatasien d~ ? sa
hvis frykkel pa tasten venstrepil * 7  eller ftrykketpatasten a~ 7 sd

hvis trykkeipa tasten pilopad * ? eller ftrykketpatasten w~ 7 sa

ga o frin
R = - For at zendre slutningen, kan du aendre
o @ blokkene, fierne nogen af dem eller tilfgje

nogle nye. Her et par ting, du kan preve:

hvis = bererer mil» ? _s=a

e Skifte til en ny baggrund, der siger tillykke

spil lyden Cheer =

ECVN Tillykke du kom ud!

=t @ e Give point

e Starte spillet forfra

e Starteennybane
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ZANDRBAGGRUND

Det kan veere, at du ikke kan lide den sorte baggrund til spillet. Den kan du ogsa aendre. For at aendre
baggrunden, skal du trykke pa 'baggrund’ ude til hgjre og "kostumer’ oppe i toppen.

Scene
Sprite  Spiller - x 209 Ty 13
Vs @® | & Starrelse — '
Baggrunde
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vaeg

Klik pa "fyld’-knappen, veelg farve og tryk i billedet.
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Vil du lave forskellige farver i gulvet og loftet, s& kan man ogsa det. Du skal blot lave en kasse i den
nederste halvdel af baggrunden. Klik pa veerktgjet ‘firkant’, vaelg farven pa fyldet og tegn kassen.
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SKJUL KORTET | HOJRE HJORNE

Det lille kort i hjgrnet er praktisk, nar du bygger spillet. Men da du laver en labyrint, som en spiller skal
finde ud fra, sa kan spilleren se vejen pa kortet. Derfor er det smart at fijerne kortet.

For at fierne kortet over labyrinten, skal du finde den blok, der hedder "szet effekt spagelse 0" i alle 3

seet effekt spagelse = il o

sprites.

Sprite  mal - x M5 1

Vis @ Sterrelse 100 Retnin

@ Spiller vaeg

Q

Seet denalle til 'T00" i stedet for ‘0" i alle tre sprites. Nedenfor er det vist i spriten ‘'mal’.

seet effekt  spaggelse » il @
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Du kan stadig se spillernes “lygte”. Den fierner du ved at hive blokken ‘pen ned’ ud af spriten “spiller’,
som det vises nedenfor.

definer Klon definer Klon

/

/7 skift penfarve il O

szt

opret en klon af mig selv «

zndre KlonTzel * med o

drej O ° grader
drej ) @ grader

opret en Klon af  mig, selv =

endre KlonTeel + n=2d o

drej C o grader

Nu forsvinder kortet, nar du starter spillet.
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