Rennspiel

GEPRIB © ovoteiv Bearvetenv Tipps Wio &+ ¥
[-: Untitied F . Skripte Kostume Klange
7%

I 1

X 8T Y 110 4

Figuren Neue Figur 6 / H' [c]

==

MNoues Bhnent

a/aa

Aufgabenstellung Programmiere zuerst das Spiel in der Basis-Implementierung.

Orientiere dich dabei an den vorgegebenen
Programmierschritten. Erweitere dann dein Spiel. Nutze dazu die

Ideen fur Erweiterungen oder lass dir selbst etwas einfallen.

Beschreibung Ziel dieses Rennspieles ist es die graue Rennstrecke abzufahren
ohne in die griine Wiese zu fahren. Gesteuert wird das Rennauto
mit den Pfeiltasten. Berihrt das Rennauto die schwarze Ziellinie,

ist das Spiel gewonnen. Das Spiel wird mit der Taste s gestartet.

Link zum Spiel https://scratch.mit.edu/projects/158155907/
Programmierschritte 1. Neues Buhnenbild zeichnen (Hintergrund, Rennstrecke, ...)

2. Neue Figur (Rennauto) erstellen

3. Skript fur das Rennauto schreiben



https://scratch.mit.edu/projects/158155907/

Basis — Implementierung
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Ideen fiir Erweiterungen

Steuerung des Rennautos

Das Spiel wird mit der Taste s gestartet.
Startposition  flir das  Rennauto

festlegen.

Bedingung 1: Game-Over

Bedingung 2: Gewinn

Soundeffekte einfligen

Weitere Blihnenbilder (Level)
Veranderung der Geschwindigkeit
Hindernisse auf der Rennstrecke einfligen

Zeitanzeige und Rundenanzeige




1.1 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 beschlieRt 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




