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GEISTERJAGD IM WELTALL MINT I

Scratch.mit.edu
Logge dich mit deinem Account ein.
Die Anleitung ist fir das Spiel ,Geisterjagd im Weltall“.

https://scratch.mit.edu/projects/724838782/

Ich zeige dir die Programmbausteine und erklare dir die Funktionen. Sie
sind jeweils fur die Figuren gesamt dargestellt und erklart.

Manche Programmteile ergeben sich aus dem Spielverlauf. Erarbeite also
zuerst den Spielstart, den Spielverlauf und das Spielende.


https://scratch.mit.edu/projects/724838782/

SPIELABLAUF UND ZIEL MINT I

Flieg mit einer Rakete durch ein Labyrinth.
Sammle auf dem Weg zu Waffel-Truck so viele Waffeln wie moéglich ein.

Achtung, wenn du die Wande des Labyrinthes berthrst, musst du zurtick
zum Start.

Ein Geist ist ebenfalls auf der Jagd nach dir. Wenn er dich erwischt ist das
Spiel aus.

Fir die Aufgabe hast du genau eine Minute Zeit.



BUHNENBILD

Ich habe Bihnenbild selber
gestaltet.

Du kannst es dir iber diesen
Link herunterladen.

Du kannst dir aber auch selber
ein Buahnenbild in Scratch oder
einem anderen Programm
erstellen.

Sei also kreativ.




Im Bihnenbild habe ich auch 3
Programmblocks versteckt.

Im ersten Block startet die
Stoppuhr und zahlt von 60
Sekunden auf o.

Im 2. Block ist ein Ende des Spiels
programmiert. Wenn die Zeit
abgelaufen ist, bevor die Rakete
das Ziel erreicht, dann ist das
Spiel verloren — Game over.

Im 3. Block ist vermerkt, dass du
gewonnen hast, wenn du mehr
als 5 Punkte gesammelt hast und
das Ziel erreicht ist.

BUHNENBILD PROGRAMMIERUNG

MINT JA



FIGUREN

Folgende Figuren habe ich verwendet.
Du findest sie in der Bibliothek der Figuren in Scatch.

Ich habe das Auto mit der Waffel auf Ziel umbenannt und die
Waffel als neue Figur durch ausschneiden und Kopieren erzeugt.

Die beiden Figuren Game over und star kannst du die tiber diesen
Lin herunterladen.

Du kannst aber auch eigene Figuren aussuchen, die in deinem
Labyrinth diese Rollen iGbernehmen.
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RAKETE

Die Rakete soll durch das Labyrinth fliegen.

Dabei soll sie immer die Spitze in Bewegungsrichtung
drehen.

Die Rakete hat als Basis in Scratch die Richtung 9o Grad,
sie schaut dabei nach oben (obwohl der Richtungspfeil
nach rechts zeigt.). Das ist am Anfang etwas verwirrend,
aber wir konnen dies gut programmieren.

Die Steuerung der Rakete habe ich in einen eigenen

Block gepackt. Den Richtungsausgleich siehst du hier gut.
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Definiere  Steuerung Rakete

Taste Pfeilnach oben + gedrilcki?
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Taste Pfeil nach unien » gedriicki?
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Taste Pfeil nach rechis »
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RAKETE TEIL 2

In diesem Block der Rakete wird der Startpunkt und
die Startrichtung festgelegt.

In der Schleife ist die Steuerung eingeftigt und die
Bedingung, dass bei Berihrung der Wand die Rakete
wieder auf den Startpunkt zuriickgehen soll und die
Startrichtung einnehmen muss.

MINT A
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RAKETE TEIL 3

Im 3. Block sind Bedingungen fir das Spielende
hinterlegt.

Die Variable Zielankunft ist entweder 1 (Rakete hat das
Ziel erreicht) oder o (Rakete ist nicht im Ziel).

Zu Beginn ist die Zielankunft o da wir gerade gestartet
sind.

Wenn der Geist berihrt wird, sende eine Game over
Nachricht an alle. (jetzt hast du verloren)

Wenn das Ziel erreicht wird, wird diese Variable auf 1
gesetzt.

MINT JA



FIGUR ZIEL

Die Zielfigur hat keine Programmierung, sie dient nur als

,wird Ziel beruhrt®, das ist in den anderen Figuren schon
eingearbeitet.
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FIGUR WAFFEL TEIL 1

Zu Beginn soll die Waffel 10 mal im
Labyrinth auftauchen. Wir missen also
10 Klone erzeugen.

Bedingung 1: die Waffeln missen
innerhalb des Labyrinthes erscheinen.

Bedingung 2: die Waffeln dirfen nicht
die Rander des Labyrinthes berihren.

Warum? Ausserhalb des Labyrinthes
konnen wir sie nicht erreichen und auf
den Linien mussen wir wieder zurick zu
Start.
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FIGUR WAFFEL TEIL 2 MINT )

>  Wenn ein Klon entsteht, dann soll er sichtbar sein.

> Wir befinden uns ganz am Anfang des Spieles,
daher sind die Punkte auf o gesetzt.

seize Punkie =+ auf o

> Wenn die Rakete einen Klon beriuhrt, dann soll er
verschwinden und die Punkte um 1 hinaufgesetzt B a Rakete + |beunt? TR
werden. ersteeke dih




FIGUR GEIST TEIL 1

Der Geist soll das Spiel etwas spannender machen.

Er startet in der Mittes des Buhnenbildes und soll
in 6 Sekunden auf die Rakete hingleiten.

(diese 6 Sekunden kannst du jetzt nutzen um so
weit weg wie moglich zu gelangen!)

Nach diesen 6 Sekunden sucht er die Rakete
erneut und gleitet in deren neue Position.

MINT A

gleite in o Sek. u  Rakeie =



FIGUR GEIST TEIL 2

Diese 2 Programmschritte betreffen das Spielende.

Wenn du gewonnen hast oder wenn du verloren hast, dann soll

der Geist verschwinden — verstecke dich.

verstecke dich
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FIGUR GAME OVER

Zu Beginn des Spiels soll die Game-over Figur naturlich
unsichtbar sein.

Wenn die Nachricht ,,Game over” gesendet wird (wenn die Zeit
abgelaufen ist oder der Geist uns gefangen hat) dann zeigt sich
die Figur und spielt einen Klang ab.

Es wird alles gestoppt.

versiecke dich

MINT g



FIGUR STAR

Wenn du gewonnen hast, dann soll der Stern auftauchen.

Die Logik hinter der Programmierung ist genau wie bei der
Gamen Over Figur.

Allerdings gibt es einen Applaus!

MINT g



EIN PAAR TIPPS

Gehe bei der Programmierung folgenden Weg:

1. Labyrinth und die Bewegung der Rakete darin

2. Wenn die Rakete die Wand berihrt, dann muss sie zurick an
den Start

3. Waffeln tauchen auf.

4. Fliege die Rakete zu den Waffeln und sammle Punkte

5. Starte eine Zeitmessung von 1 Minute

6. Baue ein Spielende ein, das die Zeit und die Punkte erfasst.
7. Baue den Geist ein und das passende Spielende.
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HAST DU FRAGEN?

Wenn du Fragen hast, kontaktiere gerne

Andrea Huber, MINT-Koordinatorin Vorarlberg

Andrea.huber@bifo.at
0650/ 390 2633
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