Bootsrennen

Einleitung

In diesem Projekt wirst du lernen ein Spiel zu programmieren, indem du mit der Maus ein Boot
zu einer Insel steuerst.
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Schritt 1: Plane dein Spiel
M  Arbeitsschritte

D Offne ein neues Scratch-Projekt und Ische die Katzen-Figur, so dass dein Projekt leer
ist. Du kannst den online Scratch-Editor hier finden: jumpto.cc/scratch-new.

D Klicke auf ,,Bihnenbilder” und zeichne dein Level. Du solltest hinzufliigen:
o Die Holzbalken, um die dein Boot fahren wird;
o Die Insel, zu dem das Boot fahren soll.
Hier ein Beispiel, wie dein Spiel aussehen kénnte:
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Schritt 2: Boot steuern
V1  Arbeitsschritte

Wenn du vom Lehrer den Zugang zum ,Resources“-Verzeichnis bekommen hast, klicke auf
,Figur aus einer Datei laden” und flige die Bilddatei , boat.png” hinzu. Verkleinere die Figur und
stelle sie auf die Startposition.

Zeige dich Grilke Richtung

® 9 Figur hochladen
-

boat

Wenn du das ,boat.png“-image nicht hast, mal dein eigenes Boot!

D Du wirst das Boot mit deiner Maus steuern. Flige diesen Code zu deinem Boot hinzu:

setze Richtung auf o Grad

gehe zu x @ Y- @

wiederhole fortlaufend

drehe dich zu Mauszeiger «

gehe o er Schritt

-3-

Die Anleitung wurde urspringlich von Raspberry Pi Foundation unter CC BY-SA Lizenz ver6ffentlicht und ist unter
https://projects.raspberrypi.org/en/codeclub erhiltlich.
Folgende Version wurde von Code Club Luxembourg a.s.b.l. unter CC BY-SA Lizenz veroffentlicht und ist unter
https://codeclub.lu/ressources/ erhaltlich.

Vers. 15


https://projects.raspberrypi.org/en/codeclub
https://codeclub.lu/ressources/

Bootsrennen &y

D Teste dein Boot, indem du die Flagge anklickst und die Maus bewegst. Segelt das Boot
in Richtung der Maus?

D Was passiert wenn das Boot den Mauszeiger berthrt?
Um es zu verhindern, flge ein ,falls“-Skript zu deinem Code hinzu, sodass sich das Boot
nur bewegt, wenn es mehr als 5 Pixel von der Maus entfernt ist.

setze Richtung auf () Grad

gehe zu x: ¥

wiederhole forflaufend

falls Entfernung von Mauszeiger « = > o , dann

drehe dichzu Mauszeiger «

gene @@ er schrit

D Teste dein Boot wieder und Uberprife, ob das Problem gel6st ist.

Speichere dein Projekt
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Schritt 3: Unfall!

Dein Boot kann im Moment noch durch die braunen Holzbalken hindurch segeln! Das andern
wir jetzt.

1  Arbeitsschritte

D Du brauchst 2 Kostlime flr dein Boot: Ein normales Kostliim, und eins flr ein kaputtes
Boot. Dupliziere das Boot-Kostiim, und nenne sie ,Normal“ und ,Kaputt”.

Ch nein 11

D Klicke dein , Kaputt“-Kostim und dann das , Auswahlen“-Werkzeug an. Damit zerlegst
du das Boot in Teile, bewegst und drehst sie. Lasse das Boot so aussehen als hatte es
einen Unfall gebaut.
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D Fige diesen Code zu deinem Boot hinzu, innerhalb der ,wiederhole fortlaufend”-
Schleife. Damit baut dein Boot jedes mal einen Unfall, wenn es einen der braunen
Holzbalken berihrt:

falls  wird Farbe (_ _'} berihri? , dann

wechsle zu Kostim  kaputt -

sage fir o Sekunden

wechsle zu Kostim  normal =

zetze Richtung auf o Grad

Dieser Code gehort in die ,wiederhole fortlaufend“-Schleife, sodass dein Code immer
prift, ob das Boot einen Unfall gebaut hat oder nicht.

Stelle sicher, dass dein Boot immer im ,,Normal“-Zustand startet.

DD

Wenn du nun versuchst durch einen Holzbalken zu segeln, wirst du sehen, dass dein
Boot kaputt geht und zum Start zurickkehrt.

Speichere dein Projekt

Herausforderung: Musikeffekte

Kannst du Musikeffekte zu deinem Spiel hinzufligen, falls dein Boot

einen Unfall baut oder die Insel erreicht? Du kdnntest sogar
Hintergrundmusik einfligen (schau dir das letzte Projekt ‘Rock-
Band’ an, wenn du Hilfe brauchst).

Speichere dein Projekt
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Schritt 4: Zeitfahren

Lass uns einen ,Timer” zum Spiel hinzufligen. Damit soll der Spieler versuchen, so schnell wie
moglich zur Wiisteninsel zu kommen.

1  Arbeitsschritte

D Fuge eine neue Variable namens [Z3[8 zu deiner Buhne hinzu. Du kannst auch das
Aussehen der Variable dndern. Wenn du Hilfe brauchst schaue dir das , Luftballons®-

Projekt an.

= Siripte Jf Kostume | o0 Klange

. Variablen Normale Anzeigengrofie
Bewegung

. Meue Variable Groflanzeige
Aussehen meine Variable Schieberegler

® 2®

D Flge diesen Code zu deiner Bihne hinzu, sodass der Timer lauft bis das Boot an der
W steninsel ankommt:

Wenn angekiickt wird

setre Feit =  auf o

wiederhole fortlaufend

warte WINNE Sekunden

dndere Zeit * um o
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D Das war’s! Teste dein Spiel und versuche, so schnell wie moglich zur Wisteninsel zu
kommen.

Speichere dein Projekt
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Schritt 5: Hindernisse und Schiibe

Dieses Spiel ist viel zu leicht - Lass uns ein paar Dinge hinzufiigen, um es spannender zu machen.

VI  Arbeitsschritte

D Als erstes flige ein paar ,Schiibe” zu deinem Spiel, die das Boot beschleunigen. Andere
dein Bihnenbild und fiige ein paar weille Schubpfeile hinzu.

D Flge jetzt einen anderen Code zu deiner /=« - = = =« - Schleife hinzu, sodass
es 2 extra Schritte macht, wenn es Uber einen Schubpfeil fahrt.

—— o &r Schritt
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D Du kannst ein drehendes Tor erstellen, das dein Boot meiden soll. Flige ein neues
Kostlim dazu und nenne es , Tor”. So soll es aussehen:

Figur

- x 27T -45
gate I '
Zeige dich Grolke Richtung
®  © 100 a0
Malen
i
=
boat gate

Die Farbe des Tors soll mit der Farbe der Holzbalken tGbereinstimmen.

D Markiere den Drehpunkt des Kostims.

Kostim  Kostim1 - ‘m &

[ In Rastergrafik umwandeln a = @

D Fige den Code /-~ c = = .-~ hinzu, damit sich das Tor langsam dreht.

D Teste das Spiel. Jetzt sollst du ein drehendes Tor sehen, dass du lieber umschiffen sollst.
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Herausforderung: Noch mehr Hindernisse!

Kannst du noch mehr Hindernisse in dein Spiel einbauen? Hier sind
ein paar Ideen:

- Du kannst einen Schlammgebiet ins Bliihnenbild einfligen, das
das Boot verlangsamt, wenn es in den Schlamm reinsegelt.
Nutze dafiir das Skript:

- Du kannst ein Objekt einfigen, das sich standig bewegt, z.B.
einen Holzklotz oder ein Hail

Diese Skripte konnen dir helfen:

gehe o er Schritt

pralle vom Rand ab

Wenn das neue Objekt nicht braun ist, denke daran, seine Farbe im
Code aufzunehmen:

falls wird Farbe | berdahrt? oder wird Shark2 + beruhri?
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Herausforderung: Mehr Boote!

Kannst du das Spiel so ausbauen, dass zwei Spieler es gleichzeitig
spielen konnen.

- Dupliziere das Boot, nenne es ,Boat 2“ und dandere seine Farbe.

- Andere die Startposition des Boat 2, indem du diesen Code
anderst:

falls

drehe dich zu

gehe o er Schi

...und ersetze ihn mit dem Code fiir die Tastatursteuerung mit den
Pfeiltasten.

Mit diesem Code wird das Boot vorwartsbewegt:

fall= Taste Pfeil nach oben = gedrickt? -, dann

gehe o er Schritt

Du brauchst auch den Code zum Drehen des Boots, wenn der
Spieler auf die Pfeiltasten ‘Links’ oder ‘Rechts’ driickt.
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Herausforderung: Weitere Levels!

Kannst du weitere Biihnen erstellen und dem Spieler erlauben,
einen Level auszuwahlen?

. |
Wenn Taste Leertaste = gednickt wird

wechsle zum nachsten Blahnenbild

Speichere dein Projekt
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