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SNAKEY SPIEL

Eine hungrige Schlange frisst Apfel und wachst und wéachst. Aber
Achtung, sie darf sich nicht in den Schwanz beien.

Es geht sehr einfach und du lernst neue Funktionen in Scratch!

Viel SpaR
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DIE FIGUREN

Fiur das Spiel brauchen wir 4 Figuren und einen Hintergrund.
Den Hintergrund habe ich als grine Flache selber erzeugt.

Fur die Figuren habe ich einen Apfel aus der Figurensammlung
genommen und die Schlange Snaky mit Kopf und Korper selber

gezeichnet.
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game-over




SNAKY UND DER KORPER MINT [}

> Ich habe einen lila Schlangenkopf mit gelber
Zunge und einen Korper im selben Lila
gemacht.

> Die Augen und Verzierungen kannst du nac
Lust und Laune gestalten.

> Achtung, damit es im Spiel gut aussieht, \

sollten diese Langen genau gleich lang sein! S

> Zahle einfach die Kastchen, dann hast du die
gleichen Male.
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SNAKY BEWEGT SICH UBER DIE WIESE M'NT

> Fur die Bewegung von Snaky erstellen
wir die Programmierung so:

falls Taste Pfeil nach oben » gedricki? |, dann

setze Richtung auf o Grad

> Snaky startet in der Mitte des Feldes.

falls Taste Pfeil nach unten » gedmicki? |

setze Richtung auf @ Grad

> Die Punkte werden auf o gesetzt.

falls Taste Pfeil nach rechiz » gednicki?

selze Richtung auf @ Grad

> Snaky schaut nach oben (Richtung o).

> Damit wir etwas Zeit haben, geben wir fals | Teste Picnachlinks = godrickt? _, damn
noch 2 Sekunden Wartezeit dazu. (den seteectung ut () cres
Befehl kannst du auch weglassen, wenn
du schon ein Spieleprofi bist).




PUNKTE SAMMELN

Gehe zum Apfel!

Wir bekommen Punkte, wenn die Schlage
den Apfel frisst.

Also: Wenn der Kopf beruhrt wird, soll der
Apfel verschwinden (er wird gegessen).
Dazu gibt es das Schmatzgerausch.

Die Punkte steigen um 1 und der Apfel soll
an einer beliebigen Stelle wieder
auftauchen.

MINT g




TESTEN

Testen wir die bisherigen Programmierungen.
Funktioniert die Bewegung?

Funktionert das Punktesammeln?

Taucht der Apfel wieder auf?

Super, dann geht es gleich weiter mit dem Schwanz.

Wenn Snaky frisst, dann wird die Schlange langer! Dazu gehen
wir in die Programmierung des Schwanzes.
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DER SCHWANZ WACHST

Der Schwanz ist am Anfang genau hinter dem Kopf und
in der hintersten Ebene. Es sieht aus, als ob er
versteckt ist.

In der Wiederhole fortlaufend Schleife lassen wir den
Schwanz wachsen.

Da sich der Kopf aber immer bewegt, muss der
Schwanz immer am Kopf kleben, etwas warten und
dann soll ein Klon erzeugt werden.

Teste: jetzt wird dein Snaky immer langer! Cool!
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DER SCHWANZ WACHST

Der Schwanz soll aber nur wachsen, wenn wir
auch einen Apfel gefressen haben, also wenn wir
Punkte gesammelt haben.

Wir erganzen durch den Zusatz:

Wenn ich als Klon entstehe, warte Punkte/s
Sekunden, losche diesen Klon.

So wachst Snaky aber nur mehr im Verhaltnis zur
Punktezahl.

Gleich testen!
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SPIELENDEVARIANTEN

Variante 1:
Snaky darf nicht den Rand bertihren!

Variante 2:

Snaky darf sich nicht in den eigenen Schwanz beilRen!

(Also wenn die gelbe Farbe der Zunge auf das Lila des
Schwanzes trifft. )

Dann soll ein Signal ,,Game over® geschickt werden.

Beide Bedingungen programmieren wir bei Snaky.
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BEl GAME OVER MINT &

Wenn das Signal gesendet wird:

Der aktuelle Apfel verschwindet, Snaky verschwindet, der
Schwanz verschwindet und die Figur Game Over erscheint.

Dazu gibt es ein Gerausch.

In den nachsten Seiten sind alle Befehle von allen Figuren
gesamt sichtbar.

Viel SpaR! Wieviele Apfel schaffst du?



SNAKY KOPF

wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben =  gednicki? dann

setze Richtung auf o Grad

falls = Taste Pfeil nach unten »  gedriicki? dann

setze Richtung auf @ Grad

falls = Taste Pfeil nachrechts » gedriicki? , dann

setze Richiung au @ Grad

falls Taste Pfeil nach links + gedricki? | dann

seize Richiung auf @ Grad

Wenn ich Game over = empfange

verstecke dich

sefze Punkte ~ au‘lo

setze Richiung auf o Grad

wiederhole forflaufend

gehe o er Schritt

wiederhole forlaufend
falls wird Rand + berihi? _ | dann
versiecke dich

sende Game over =  an alle und warte

fals . Farbe . beriihrt (

versiecke dich

sende Game over +  an alle und warte

oo
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KORPER

Wenn ich als Klon entztehe
zeige dich

warte Punkie [ a Sekunden
gehe zu hinterster = Ebene

wiederhole fortlaufend

gehe zu Snaky Kopf =

S m R Wennich Game over = empfange

erzeuge Klon von  mir selbst -

verstecke dich
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APFEL

‘Wenn

zeige dich

wiederhole forflaufend
falls wird Snaky Kopf =+ bemnihri?
verstecke dich

spiele Klang Chomp = ganz

andere Punkie + um o
gehe zu x:  Zufallszahl von @ bis @ y: Zufallszahl von m bis

zeige dich

Wenn ich Game over «

empfange

verstecke dich
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GAME OVER MINT I

Wenn

verstecke dich

spicle Klang ©Oops » ganz




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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