guando =i prome tacto cpazic

cambia =ffetin

cambia affatte

ar e
hetp/fscratch mit.edu BORA 1.".-'-.[:[

hitp:ihacklabtemi.org ‘.
Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.




SICOMINCIA

Nuovo sprite: €& / & 1B

Scegli un'immagine dalla libreria,

PFROVA QUESTO CODICE

quando si clicea su

i m passi

suwona tamburs 5 per D battute

)
fai ED passi

'
suona tamburs B9 per B battute

Scriwl guesto numera.
Clicca per scegliers il suono del tamisars,

~e -
Do

Tatch mit edy GGRA‘I.‘"
HER R R - °H Clicca sulla bandiera verde per cominciare.

hitpihacklabberni.ong

Fai una carta 1. Piega la carta a met3. ‘2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Usa i tasti freceia per muovere 1o sprite,
gquands o prame ll tacts freccia w

punta in direzicne (5

fai ED) passi

quands =i prama il tactoe fraccia gl

punta in diredone IR

quando si preme il taste freccia sinistra
punta in direzions m
Fai m pass

quande si preme il tasto freccia desira

purta in direzions m

porta stile rot

Lo sprite & sottosopra? _
Prova a cambiare o stile di rotazione.

hitpediscratch mit.edu

hEtpeirhacklabbemniong

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Nuove sprile '@\'\ / - E

Sceqli ung sprite.

quands =i chicca questo sprite

Ll ERif Uin ippowolants! TS a secondi

Scrivi qui ke parola.

Clicca sullo sprite per Iniziane.

hetp./sscrateh mit edu BORATCH

L Bk st e eeg

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Muovi lo spribe dolcemente da un punto all'altro,

Nuovo sprite. @ { -5

K
Imparta uno sprite o disegnane unn,

. PROVA QUESTO CODICE
quando =i clicca su

scivela in i) secondi a x: ED v: D
scivola in ] secondi a « IED » ED LT UL
scivela in ) secondi a =: 10D v: D

per quanto temps  posizions orizzontale  posizione verticale

VAI

~e

™. Clkcca sulla bandiera varde per cominciare.

Per vadere |a posizione x y o una sprite:! SUGOERIMENTO

direzlon
/~|I- di ratazione: 1) == =
Ghost2 1 i i :
™ Exy razcinabile nel player: |
Clicea lall. & scritta qul. mezire B
=20 y: 10 a: 240 y: 180
Queste sono le posizioni

httped fsoratch mit.eda E‘GHL‘I“T{ x D‘T: ° xey 2L

w240 y:-180 |, o|2: 240 y: 180

hitpMhacklabberniamg

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



51 COMINCIA
Sagui il puntatone del mouse.

Nuovo sprite: @ / Gl I8

Scegll il gatto o
un altro spribe.

FROVA QUESTO CODICE

quands =i dicca su

punta verss puntaters dal meuss

IIai e passi

Van

~e
N

SCRATCH Chcca sulla bandiera verde per cominciare.

hitped fscratchomit.eda

mrtg Akl abtemi oy

Fai una carta 1. Piega la carta a meté, . 2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



SICOMINCIA

Riproduci un $uono & fai una torsione con il corpo.

Nuovo sprite. '@ / &

Sceqli 'immagine di una
persona pronta a ballare.

Nuovo suono:

4@

Scegli o registra un suona.
Brove & maglio!

quands =i preme il tasto d
produci suono human beathosx?
porta effetto mulinells a m

—

porta effette mulinells  awp Scegli mulinello dal menu.

VAN

ratch mit edu BCRATCH
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hitpyhackiabtemi. org

Fai una carta 1. Piega la carta a meté, ‘2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.




Modifica una faba Spﬂmfm il Mouse.
Nuovo sprite. @ / & @@

Scaglhi ko scoiattolo o
un‘altra foto da modificare,

FROVA QUESTO CODICE
guando =i clicca su

Inserisci gui

porta effette mulinelle a u del mouse 1l Bhocco x del mouse.

Scegll mulinello dal menu.

F . van
Clicca sulla bandiera verde per comincare.
Nota came cambiano i numari

- quanda sposti il mause.

httpedfscrateh mit.edu EGRJLT"H ®: 240 ¥y -1B0 4

hucvo sprite: % / 4 B

e e _____-__-_;'.-_...._.._.,___'.___.-_-_-..'___.'E_E".o

hitp:ihacklabtemiorg

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Realizza una semplice animaziane.

Passa costume penguinl

b
lllrt-.'ndim‘ wecondi
L

parea al codtume

attandi 5 second

hitp:Fiscratch.mit edu -'I'RJLTGH

e

hitp: phsck lsbtomiorg
Fai una carta [j 1. Piega la carta a met. .2. Incolla sul retro. o% Taglia lungo il tratteggio.




Nuovo sprite: '6' f é ﬂ

Clicca per aprire la librerla degll sprite.

E Scegll une sprite con
[Py due o pil costurmi.

FROVA QUESTO CODICE
gquande sl dicca su

hetpedfscmatch mit edu

e l----:'.-h:‘i%:l

hitp hacklabterni.ong

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. . 2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Crea il tee pulsante,

Nuovo sprite: € / &8 B

Puoi cambiare il nome dello sprite.

FROVA QUESTO CODICE

quande si clicca queste sprite

affetta colars  diED

Clicca per vedere (& sentire) cosa &,

hetp./sscrateh mit edu BORATCH

hitp: fhscklatterniseg

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.




Inserisci un segnapunti nel tua gioca.

punti TR
Sceqll variabill e Liste
Cllcca  cres ura vanabie

SCrivi “puntl” come nome
della variabile, pol clicca OK.

FROVA QUESTO CODICE

quardn s divis su

ructa di (™ rumers 2 caco tra @ o €0} geadi

Usa il menu par selezionare
T TS |0 sprite che vuol catturare.

Aumenta i punti di 1.

& ttendl la Fina

atch mit.edu BERATCH
Clicca sulla bandlera verde per cominciane.

hitp fihacklabtemi org

Fai una carta 1. Piega la carta a meta, .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.






