Gespensterjagd

Einfiuhrung

Du wirst ein Gespensterjagd-Spiel machen!

Punktestand 0D |

Was du benotigst
Hardware

e Einen Computer, auf dem Scratch 3 ausgefihrt werden kann
Software

e Scratch 3: Entweder online rpf.io/scratchon oder offline rpf.io/scratchoff

Was du lernen wirst

e Wie man Zufallszahlen verwendet, um Figuren zu animieren.
e Wie man ein Programm dazu bringt, auf Mausklicks zu reagieren.
e Wie man eine Variable verwendet, um einen Timer und einen Punktezahler zu erstellen.
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Gespensterjagd

Schritt 1: Ein Gespenst animieren
M  Arbeitsschritte

Offne ein neues Scratch-Projekt.

Losche die Katzenfigur, so dass Dein Projekt leer ist.

D00

Flge eine neue Gespensterfigur sowie einen passenden Bihnenhintergrund hinzu. Es
sollte ungefahr so aussehen:

D Fige deinem Spiel diesen Code hinzu, um das Gespenst auftauchen und wieder
verschwinden zu lassen:

Wenn
wiederhole fortlaufend

verstecke dich

zeige dich

D Teste dein Gespenst, indem du auf die griine Flagge klickst.

Speichere dein Projekt
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Schritt 2: Zufallige Position

Dein Gespenst kann ganz einfach gefangen werden, weil es immer an derselben Stelle
auftaucht!

1  Arbeitsschritte

D Damit das Gespenst nichtimmer an der gleichen Stelle erscheint, kannst du es bewegen.
Hierflir sagst du Scratch, dass es zufallige Positionen flir die Koordinaten x und vy
vergeben soll. Fige deinem Code einen Block hinzu, so dass der Code so

aussieht:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

verstecke dich

warte o Sekunden
gehe zu x:  Zufallszahl von @ bis @ y:  Zufallszahl von bis @

zeige dich

D Teste dein Spiel und du wirst sehen, dass das Gespenst nun jedes Mal an einer anderen

Stelle auftaucht.

Herausforderung: Mehr Zufalligkeit

Kannst du dein Gespenst eine zufallige Zeit warten lassen, bevor es
wieder auftaucht? Versuche es mit dem Befehl j,warte® und
»Zufallszahl”. Kannst du deinem Gespenst eine zufillige GroRe mit
,setze GrolRe“/geben?

Speichere dein Projekt
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Schritt 3: Gespenster fangen

Lass es uns jetzt dem Spieler ermdglichen, Gespenster zu fangen!

1  Arbeitsschritte

D Kannst du dein Gespenst verschwinden lassen, wenn es gefangen wurde? Der Spieler
sollte das Gespenst anklicken, um es zu fangen.

D Wenn du es auf dem kleinen Bildschirm zu schwierig findest, die Gespenster zu fangen,
kannst du auch in den Vollbildmodus wechseln, indem du auf dieses Symbol klickst:

D Damit der Spieler Gespenster fangen kann, flige diesen Code hinzu:

Wenn diese Figur angeklickt wird

verstecke dich

Speichere dein Projekt

Herausforderung: Klange hinzuftigen

spiele Klang Bong v ganz

Kannst du einen Code hinzufligen, so dass das Gespenst ein
Gerausch macht, wenn es gefangen wird?

Speichere dein Projekt
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Schritt 4: Einen Punktestand hinzufiigen

Es wird noch spannender, wenn du einen Punktestand hinzuftgst!

M

d
J
d

Arbeitsschritte

Kannst du die Ubersicht (iber den Spielstand behalten?
Spieler sammeln Punkte, wenn sie auf Geister klicken, um sie zu fangen. Jedes Mal,
wenn ein Spieler auf einen Geist klickt, sollte seine Punktzahl steigen.

Um den Punktestand eines Spielers anzuzeigen, brauchst du eine Stelle zum Eintragen
der Punkte. Eine Variable ist solch eine Stelle, an der sich eventuell verandernde Daten,
wie zum Beispiel ein Punktestand, gespeichert werden kénnen.

Um eine neue Variable zu erstellen, klicke auf den Skripte-Reiter, wahle NEFERIER aus
und klicke auf ,,Neue Variable”.

Meue Variable

Gib ,Punktestand’ als den Variablennamen ein. Markiere ,,Fir alle Figuren”, damit die
Punktestand-Variable fur alle Figuren verflgbar ist, und klicke auf ,0k”, um die Variable
zu erstellen.

Neue Variable

Neue Variable Name:

Punktestand|

@ Fir alle Figuren O Nur fur diese Figur

Abbrechen ﬂ
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D Du wirst nun eine Menge Code-Blocke sehen, die mit der Variable
verflgbar sind.

M= Skripte ‘f Kostiime " Klange
. Variablen
Bewegung

. Neue Variable
Aussehen : :
meine Variable

Den Punktestand siehst du oben links in der Bihne.

D Sobald ein neues Spiel startet (mit einem Klick auf die Flagge), solltest du den
Punktestand automatisch auf O setzen :

setze Punktestand =+ auf o
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D Immer wenn ein Gespenst gefangen worden ist,andere den Punktestand um 1:

Wenn diese Figur angeklickt wird

spiele Klang Rattle =

andere  Punktestand * um o

D Lasse das Programm noch einmal laufen und fange selbst einige Gespenster. Steigt dein
Punktestand?

Speichere dein Projekt
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Schritt 5: Einen Timer hinzufiigen

Du kannst das Spiel noch interessanter gestalten, indem du dem Spieler nur 10 Sekunden Zeit
gibst, um so viele Gespenster wie moglich zu fangen.

1  Arbeitsschritte

D Du kannst eine weitere Variable benutzen, um die verbleibende Zeit anzeigen zu lassen.
Klicke auf ,,Daten” und erstelle eine neue Variable, die ,Zeit” heifst:

Punktestand
@

D So sollte die Zeitanzeige funktionieren:
1. Die Zeit sollte bei 10 Sekunden starten;
2. Der Timer sollte jede Sekunde runterrechnen (-1);
3. Der Timer sollte bei O stoppen.

Das ist der Code, den du zu deiner Bihne hinzufligen kannst:

Wenn angeklickt wird

setze Zeit » auf o
wiederhole bis et = (fJ)

warte o Sekunden
andere  Zeit * um o

stoppe alles *
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So fuigst du den Code = o= 0 A B hinzu:

Wenn angeklickt wird
Wenn angeklickt wird

setze Zeit » auf o
wiederhole bis . = o

andere Zeit * um o | :
andere  Zeit » um o

stoppe alles =
stoppe alles =

Ziehe deine ,Zeit“-Variable auf die rechte Seite der Bihne. Mit einem Rechtsklick kannst
du die Darstellung der Zeitvariable verandern.

Punktestand [

zes- s —

¥ Normale Anzeigengrolle

GroRanzeige

Schieberegler i

Wertebereich des Schiebereglers andern h

Bitte deine Familie oder Freunde, das Spiel zu testen. Wie viele Punkte kdnnen sie

erreichen?

Wenn das Spiel zu einfach ist, kannst du:
1. Dem Spieler weniger Zeit geben;
2. Das Gespenst seltener auftauchen lassen;
3. Das Gespenst kleiner machen.
Teste dein Spiel einige Male, bis du mit dem Schwierigkeitsgrad zufrieden bist.

Speichere dein Projekt
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Herausforderung: Mehr Figuren

Kannst du mehr Figuren zu deinem Spiel hinzufiigen?

. Wie groR sollen sie sein?
. Werden sie 6fter oder seltener als dein Gespenst erscheinen?

. Wie werden sie aussehen und klingen, wenn sie gefangen
wurden?

. Wie viele Punkte bekommt man, wenn man sie gefangen hat
oder wenn sie entwischt sind?

Wenn du eine neue Figur hinzufliigen mochtest, gehe einfach die
Schritte von oben noch einmal durch!

Speichere dein Projekt
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