Treffball

Einfiuhrung

In diesem Projekt lernst du, wie du ein Plattform-Spiel erstellst, in dem du dich bewegenden
Béllen ausweichen und das Ende des Levels erreichen musst.
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Treffball

Schritt 1: Bewegung der Spielfigur

Lass uns damit starten, dass wir eine Spielfigur erstellen, die sich sowohl nach rechts und links
bewegen als auch springen und maste hochklettern kann.
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Arbeitsschritte

Starte ein neues Projekt und |6sche die bestehende Figur, so dass Dein Projekt leer ist.
Du kannst das Online Bearbeitungstool hier finden: jumpto.cc/scratch-new.

Fir dieses Projekt solltest du einen 'Project Resources' Ordner haben welcher das
Hintergrundbild enthélt, das du benotigst. Stelle sicher, dass du diesen Ordner hast und
frag deinen Club-Leiter, falls du diesen nicht finden kannst.

Fige das Bild 'background.png' als Bihne hinzu oder zeiche Deinen eigenen
Hintergrund! Wenn Du Dein eigenes Level erstellst, solltest du nur sicherstellen, dass
die Méaste und Béden andere Farben haben und dass es eine Tir (oder etwas Ahnliches)
gibt, die dein Spieler erreichen muss. So sollte dein Projekt aussehen:

-2-

Die Anleitung wurde urspriinglich von Raspberry Pi Foundatioun unter CC BY-SA Lizenz veroffentlicht und ist unter
https://projects.raspberrypi.org/en/codeclub erhaltlich.
Folgende Version wurde von Code Club Luxembourg a.s.bl. unter CC BY-SA Lizenz veroffentlicht und ist unter
https://codeclub.lu/ressources/ erhéltlich.

@) DO

SA

Vers. 8


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

Treffball

D Flge eine neue Figur hinzu, die dein Spielcharakter sein wird. Es ist besser, wenn du
eine Figur mit mehreren Kostiimen aussuchst, so dass du es so aussehen lassen kannst,
als ob es tatsachlich geht.

Pico Walking Avery Walki... Giga Walking

D Lass uns die Pfeile benutzeb, um deinen Charakter umherzubewegen. Wenn der Spieler
der rechten Pfeil anklickt, sollte sich dein Charakter nach rechts drehen, einige Schritte
gehen und zum nachsten Kostiim wechseln:

wiederhole fortlg

falls Tasts

setze Richtung auf @ Grad

gehe o er Schritt

wechsle zum néchsten Kostim

D Teste Deinen Charakter indem Du auf die Fahne klickst und den Rechtspfeil gedrickt
haltst. Bewegt sich Deine Spielfigur nach rechts? Sieht Deine Figur so aus, als ob sie
wirklich geht?
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Treffball

Jd um Deine Figur nach links zu bewegen, musst Du einen weiteren (=1 -Block in Deine
{2221 -Schliefe einbauen. Vergiss nicht Deinen Code zu testen, um sicherzustellen,
dass er funktioniert!

\ilenn angekligd wird
wiederhole fortlaufend
falls Tage Pfeilnachrechts + gedriict? , dann
setze Richtung auf @ Grad

gehe o er Schritt

wechsle zum nédchsten Kostim

sanst

falls Taste Pfeil nach links = gedricd® , dann
0 Q‘ setze Richtung auf @ Grad
gehe o er Schritt

wechsle zum nédchsten

D Um einen Mast hochklettern zu kdnnen, sollte sich Deine Spielfigur leicht nach oben
bewegen, sobald der Hoch-Pfeil gedrickt wird und die Figur die richtige Farbe berihrt
wird. Flige diesen Code in die[icl'2/2 Schleife der Spielfigur hinzu:

falls Taste Pfeil nach cben + gedrickd? und  wird Farbe | beriihrt? , dann

dndere y um °
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Treffball

D Teste Deine Spielfigur. Kann es die gelben Masten hochklettern und so das Ende des
Levels erreichen?

Speichere Dein Projekt

Herausforderung: Das Level abschliel3t

Kannst Du Deiner Spielfigur mehr Code hinzufligen, so dass Sie
etwas sagen, Sie die braune Tur erreicht haben?

Speichere Dein Projekt
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Schritt 2: Schwerkraft und springen

Lass uns die Bewegungen Deines Charakters realistischer erscheinen lassen, indem wir
Schwerkraft hinzufligen und sie springen lassen.

1  Arbeitsschritte

D Du hast vielleicht schon festgestellt, dass Deine Figur von einer Plattform in die Luft
gehen kann. Versuche von einer Plattform zu gehen und beobachte, was passiert!

x

D Um dies zu beheben, lass uns Schwerkraft zu deinem Spiel hinzufiigen. Erstelle eine
neue Variable names E@iEd4E N Du kannst Die Variable von der Bihne verstecken,
wenn Du mochtest.

Variablen

MNeue Variable

Schwerkraft

D Fige diesen neuen Code-Block hinzu, welcher die Schwerkraft zu einer negativen
Nummer setzt und dies nutzt, um ko,tinuierliche die y-Koodinaten Deiner Spielfigur
anzupassen.

wiederaole fortlaufend

dndere vy um  Schweroaft
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D Klicke auf die Fahen und ziehe deine Spielfigur an die Decke der Blihne. Was passiert?
Funktioniert die Schwerkraft so, wie du es erwartet hast?

D Die Schwerkraft sollte deinen Charakter jedoch nicht durch einen Mast oder eine

Plattform bewegen. Flige einen [/~ - Block zu Deinem Code hinzu, so dass deine
Schwerkraft nur greift, wenn sich die Figur in der Luft befindet. Der Schwerkraft Code

sollte so aussehen:

wiederhole fortlaufend

falk . nicht  wird Fabe ( ) berGhrt?  oder  wird Farbe | | berihit?

dndere yum Schwerraft

D Teste wieder die Schwerkraft. Stopt deine Figur wenn Sie einen Mast oder Plattform
berthrt? Kannst du am Ende einer Plattform auf das untere Level heruntersteigen?
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d

Lass uns deine Figur zum Springen bringen, wenn der Spieler die Leertaste drickt. Du
kannst auf eine einfache Weise deine Figur einige Male hoch- und runter bewegen,
indem du diesen Code hnzuflgst.

Wenn Taste Leeraste = gedroddwird

wiederhola o mal

gndere y uma

Da die Schwerkraft deine Figur kontinuierlich um 4 Pixels herunterbewegt, musst du
eine grolRere Zahl als 4 in deinem EREEERAIRNER -Block nehmen. Verandere die
Nummer so lange, bis du zufrieden bist mit der Hohe, die deine Spielfigur springt.

Wenn du den Code testest, wirst du feststellen, dass er funktionuert. Allerdings sind die
Bewegungen nicht sehr flissig. Um das Springen natirlicher aussehen zu lassen, musst
du die Bewegungen der Figur kleiner und kleiner werden lassen, bis sie nicht mehr
springt.

Wenn du den Code testest, wirst du feststellen, dass er funktionuert. Allerdings sind die
Bewegungen nicht sehr flissig. Um das Springen natirlicher aussehen zu lassen, musst
du die Bewegungen der Figur kleiner und kleiner werden lassen, bis sie nicht mehr
springt.

Um dies zu tun, erstelle eine weitere Variable, die{[lisje sl heildt. Auch hier kannst
Du die Variable von der Bihne verstecken, wenn Du mochtest.

Losche den Springen-Code, den du deinem Charakter hinzugefligt hast und ersetzte ihn
stattdessen mit diesem:

Wenn Taste Leertaste » gedrickt wird

setze  Jump height = aufe

wiederhole bis Jump height

dndere y um  Jump height

dndere  Jump height - umm
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D Dieser Code bewegt deinen Charakter um 8 Pixel nach oben, dann um 7.5 Pixels, dann
um 7 und so weiter, bis deine Figur nicht mehr springt. Das ldsst das Springen viel

flissiger erscheinen.

D Verdndere den Startwert deiner Sprunghohe /[lflaysr =iz a1 -Variable und teste sie, bis
du zufrieden mit der Héhe, die deine Figur springt.

Speichere dein Projekt

Herausforderung: Verbessertes Springen

Deine Figur springt immer dann, wenn die ENTER-Taste gedrickt
wird, auch dann, wenn sie sich noch in der Luft befindet. Du kannst

es testen, indem Du einfach die ENTER Taste gedriickt haltst.
Kannst Du dies verbessern, so dass Deine Figur nur dann springt,
sie eine blaue Plattform berihrt?

Speichere Dein Projekt
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Schritt 3: Springende Balle

Jetzt, da sich deine Figur umherbewegen kann, lass uns Bélle hinzufligen, denen sie ausweichen
muss.

1  Arbeitsschritte

D Erstelle eine neue Figur. Du kannst jede Art von Ball auswahlen, die du mochtest.

i He

Baseball Basketball Beachball

D Verdndere die GroRRe des Balls, so dass deine Spielfigur Uber diesen springen kann.
Versuche Uber den Ball zu springen, um es zu testen.
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D Flge Deinem Ball diesen Code hinzu:

Wenn ich als Klon entstehe

gehe zu x: @ y: @
Wenn angeklickt wird zeige dich
verstecke dich wiederhole @ mal

wiederhole fortlaufend andere y um 9
g,

wiederhole @ mal
andere x um e

drehe dich ®¥) um o Grad

erzeuge Klon von mir selbst -

wiedernole () ma
andere y um e
5,

I6sche diesen Klon

Dieser Code erstellt alle 3 Sekunden einen neuen Ball-Klon. Jeder neue Klon bewegt sich
entlang der oeberen Plattform.

D Klicke auf die Fahne, um dies zu testen.
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D Flge dem Ball mehr Code hinzu, so dass sie sich entlang aller Plattformen bewegen.

s

D Zum Schluss, brauchst du einen Code, der bestimmt was passiert, wenn deine Spielfigur
von einem Ball getroffen wird! Flige diesen Code Deiner Ball-Figur hinzu:

Wenn ich als Klon entstehe
wiederhole fortlaufend
falls wird Pico Walking = berlGhrt? ~, dann

sende hit + an alle

D Du wirst auch deiner Spielfigur einen Code hinzufiigen, der bestimmt, dass die Figur
zurlick an den Start gehen muss, wenn sie getroffen worden ist:

Wennich hit * empfange

setze Richtung auf @ Grad

gehe zu x: y:

D Teste deinen Spielcharakter und siehe, ob die Figur an den Start zurlckversetzt wird,
wenn Sie einen Ball berthrt.

Speichere Dein Projekt
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Herausforderung: Willkurliche Balle

Die Balle, die deine Figur umgehen muss, sehen alle gleich aus und
tauchen alle 3 Sekunden auf. Kannst du sie verbessern, damit sie:

- Nicht alle gleich aussehen?
- Nach einer willklrlichen Zeit erscheinen?

- Ein willkUrlicher Gruld haben?

Speichere Dein Projekt
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Schritt 4: Laser!

Lass uns Deine Spiele noch schwieriger machen, indem wir Laser hinzuflgen!

1  Arbeitsschritte

D Fige deinem Spiel eine neue Figur hinzu, die ‘Laser' heift. Sie sollte, weil Kostime
haben, die 'an' und 'aus' heifSen.

1
I Kostiim aus r o = . -

an
27 Fillfarbe v

A

D Platziere Deinen Laser wo immer Du mochtest zwischen zwei Plattformen.

v

A
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D Flge Dinem Laser einen Code hinzu, um ihn zwischen zwei Kostiimen wechseln zu
lassen.
Wenn Du méchtest, kannst du eine willkirliché /40 25200 Zeit! -, bevor das
Kostlim wechselt.

D Flge anschlielfend deinem Laser einen Code hinzu, so dass die ‘hit-Nachricht verbreitet
wird, sobald der Laser deine Figur berihrt. Dieser Code wird der gleiche sein, den du
deiner Ball Figur hinzugeflgt hast.

Du musst Deiner Figur keinen weiteren Code hinzufligen - sie weiR bereits was zu tun
ist, wenn sie berthrt wird.

D Teste Dein Spiel darauf, ob du es schaffst den Laser zu passieren. Andere die [ -Zeit
in deinem Code, wenn die Laser zu einfach oder zu schwierig zu umgehen sind.

Speichere Dein Projekt
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Herausforderung: Mehr Hindernisse

Wenn du findest, dass dein Spiel immer noch zu einfach ist, kannst
du deinem Level mehr Hindernisse hinzufligen. Du kannst alles
hinzufliigen, was du mochtest. Hier sind jedoch einige Ideen:

- Einen Killer-Schmetterling;
- Plattformen, die auftauchen und verschwinden;

- Fallende Tennisballe, die vermeiden warden miissen.

Pico Walk... Beachball 5 Butterfly 2

Du konntest sogar mehr als einen Hintergrund erstellen und zum
nachsten Level Gbergehen, sobald deine Spielfigur die Tir erreicht
hat:

touching color :

switch backdrop to  next backdrop =

wait o seconds

Speichere Dein Projekt
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Herausforderung: Verbesserte Schwerkraft

Es gibt einen kleinen Bug in deinem Spiel: die Schwerkraft zieht
deine Figur nicht nach unten wenn irgendein Teil dessen, die blaue
Plattform berihrt - sogar wenn es sein Kopf ist! Du kannst es
testen, indem du irgendeinen Mast heraufkletterst und die Figur
dann nach links bewegst.

Kannst Du den Bug beseitigen? Um dies zu tun, musst du deiner
Spielfigur unterschiedlich farbige Hosen geben (fiir allen
Kostliime)...

Denke daran die Verbesserung auszuprobieren, um zu testen, ob
der Bug tatsachlich entfernt ist!

Speichere Dein Projekt
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Herausforderung: Mehr Leben

Kannst du deinem Spieler drei geben, anstatt ihn immer
wieder einfach zum Ausgangspunkt zu senden? So kdnnte dein
Spiel funktionieren:

- Dein Spieler startet mit drei Leben;

- Jedes Mal, wenn dein Spieler getroffen wird, verliert man ein
Leben und muss zum Ausgangspunkt zurlickkehren;

- Sobald keine Leben mehr Uber sind, ist das Spiel verloren.

Speichere Dein Projekt
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