BEWEGENDE ACHTERGROND, PLATFORM

w In dit spel maak je een platformspel. Het
T platform beweegt als je de pijltjestoets naar
links of rechts indrukt.
r— - —:dan gaat de achtergrond naar links. Daardoor lijkt het of
de speler naar rechts gaat
ole - € :dan gaat de achtergrond naar rechts. Daardoor lijkt het of
. ? de speler naar links gaat

Als het platform aan de rand komt, dan komt hij aan de andere kant

tevoorschijn. Elke ker op een andere hoogte. Deze hoogte is Y.

1. Pijltje naar rechts: de Platform naar links laten bewegen

Maak een variabele Yplatform. Met deze variabele regel je hoe hoog het platform komt.
Bij start is dat 0 (midden op het

wanneer wordt aangeldikt / SPEE|Ve|d)

maak Yplatform u .
In een herhaal regel je hoe het
ga naar x: y: | Yplatform . cerae
platform beweegt als je pijltje naar
herhaal .
rechts indrukt.

als toets pijle rechts ingedrukt?  dan

i le het platform helemaal links is
als xpositie < [BFEEG dan (kleiner dan < -...)

maak Yplatform willekeurig getal tussen i) en m‘

'ga e " hoogte tussen -25 en 50.

rechts

2. Pijltje naar links: De hobbel naar rechts laten bewegen

IBeweging IGebeurtems:
IUiter\ijken IElesturen
IGeIum IWaarnemen
IF'en IFunUlies

Maak een variabele
- CZED

maak Yplatform ﬂ
wverander Yplatform met o

toon variabele Yplatform
verberg variabele Yplatform

Maak een lijst

e Verandert Y-platform naar een

e En het platform gaat weer naar

In dezelfde herhaal zet je zet je wat er

B coct= it recht: ingedruktz NN moet gebeuren als je op de pijtjestoets

[ neam @) stappen naar links drukt.

als x-posibtie '-‘. dan

maak Yplatform willekeurig getal tussen @) en m

ga naar x: v:  Yplatform Als het platform helemaal rechts is
| (groter dan > -....).Kijk zelf weer wat dat
h voor jouw spel moet zijn
), o=t pifdelinks  ingedrul? QU . Verandert de de hoogte van het
TEmSsET platform weer
als  x-positie > [EE[] “dan . En gaat het platform weer

l maak Yplatform willekeurig getal tussen @) en E helemaal naar links.

F

ga naar x: y: | Yplatform




3. De speler springt

Als je op de spatiebalk drukt verander t y met 20.
wanneer cpatiebalk  werdt ingedrukt Je ziet nu dat de speler omhoog gaat als je op de spatiebalk
verander y met drukt.

Om te zorgen dat hij weer op de grond komt maak je volgend
wanneer wordt aangekdikt script (zwaartekracht)
ga naar x: @ v Y verandert met -5 totdat hij de grond raakt ( in dit geval de

kleur bruin
richt naar m graden )

herhaal

-

Als je nu springt en loopt zie je dat de speler niet op het
herhaal tot raak ik kdeur 7 platform blijft staan

verander y met E‘

4. De speler kan ook staan op het platform

Daarvoor moet je bij de als raak ik grond
wanneer wordt aangeldikt (kleur bruin) zetten dat je naar beneden
aa naar x: @I v: gaat tot dat je het platform raakt
herhaal tot <<raak ik kleur bruin> of
<raak ik Platform>>

richt naar @ graden

w tot raak ik kleur ? of raak ik Platform 2
Als de speler nu onder het platform

staat kan hij door platform heen
springen. Als je dat niet wilt regel je dat
als volgt.

verander y mwet 9

Bij de zwaartekracht

= Je verandert de herhaal tot.
o e 800 Je gaat naar bendeden tot
richt naar €8 graden (zwaartekracht)

- Je de grond raakt OF
- het platform raakt
T g T, 5 EN dan moet de speler

" boven het platform staan.

herhaal tot raak ik kleur *  of raak ik Platform ?  an y-posibie > | Yplatform

Bij het springen
Ga je niet omhoog
(verandert y met 0) als

wanneer spatiebalk  wordt ingedrukt

als raak ik Platform ? an ypositie < Yplatform dan

verander y met - hlj het platform
anders

[re—— raakt en Qe speler onder het

' platform is

Dit is best even lastig. Vraag om uitleg als je het niet begrijpt.



