Eine Geschichte — Der Hai und der Oktopus
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Aufgabenstellung Programmiere eine Geschichte. Uberlege dir dazu eine eigene

Geschichte oder orientiere dich an dieser Hai-Geschichte und

verandere bzw. erweitere diese.

Beschreibung Bei dieser Geschichte treffen ein Hai und ein Oktopus
aufeinander. Nach einer kurzen Unterhaltung beschlieBt der Hai
den Oktopus zu fressen. Der Oktopus flieht, jedoch nimmt der

Hai die Verfolgung auf. Vergeblich, der Oktopus war zu schnell.

Link zum Spiel https://scratch.mit.edu/projects/158220230/
Programmierschritte 1) Erstelle ein neues Biihnenbild (Hintergrund)

2) Erstelle verschiedene Figuren

3) Schreibe fir jede Figur ein Skript



https://scratch.mit.edu/projects/158220230/

Basis - Implementierung
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Ideen fiir Erweiterungen

Skript Figur Hai

Ausgangssituation:
Biihnenbild, Figur und
Position

Start der Unterhaltung

Verfolgung des
Oktopusses

wvon Octopus y:  y-Position wvon Octopus

Endposition der Figur
und Abschlussworte

Skript Figur Oktopus

Ausgangssituation:
Erscheinen, Position

Start Dialog (Wenn
Nachricht 1 von Hai)

Fluchtposition

Zufallige Flucht
Verstecken

Soundeffekte einfligen

Weitere Biihnenbilder / Figuren
Veranderung der Geschwindigkeit

Ereignis, falls eine Figur die andere fangt




