Informatik, Klasse 7 SCRATCH Name:

Projekt Rennspiel Projekt |

Als Basis fiir das Rennspiel habe ich schon... @

...eine Figur und eine Rennstrecke eingefiigt bzw. gemalt.

...eine Tastatursteuerung fiir die Figur programmiert.

...die Geschwindigkeit mit Hilfe einer Variable programmiert.

...die Geschwindigkeit begrenzt.

...programmiert, dass die Figur nicht einfach die Strecke verlassen kann.

Ziele
Wenn du die genannten fiinf Punkte umgesetzt hast und dein Spiel jetzt erweiterst, verfolge diese Ziele:

m Das Spiel soll Spal® machen zu spielen.

Wer das Spiel spielt, soll Lust bekommen, weiter zu spielen.

Das Spiel darf (am Anfang) nicht zu schwer sein.

Wer das Spiel spielt, muss schnell verstehen, wie es funktioniert.

Das Aussehen und eventuelle Klange kannst du auch verbessern, solltest hierauf aber nicht deinen Fokus
legen.

Umgesetzte Erweiterungen

Auf der Riickseite findest du Ideen, mit denen man den Spielspal} verbessern kann. Diese Ideen bauen nicht auf-
einander auf, sodass du dir heraussuchen kannst, was dir am besten gefallt. Du darfst auch eigene Ideen umsetzen,
solltest dich aber an den genannten Zielen orientieren.

Dokumentiere hier mit Stichworten, wie du dein Spiel erweitert hast:
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Noch fliissigere Steuerung

Anstatt der Ereignisse »Wenn Taste ... gedriickt wird« kann man die Steuerung auch mit Hilfe von Verzweigungen
programmieren. Hierzu bendtigst du fiir jede Taste den Sensor »Taste ... gedriickt?« und jeweils eine Verzweigung.
Damit das Spielerlebnis dadurch verbessert wird, musst du die Parameter fiir die Drehungen und Geschwindig-
keitsveranderungen wahrscheinlich etwas ausprobieren und anpassen.

Mehrspielermodus

Um eine zweite Rennfigur einzufligen, ist es am einfachsten, die erste Rennfigur zu duplizieren (Rechtsklick auf die
Figur, dann im Kontextmeni auf duplizieren). Auf diese Wiese wird der Code der ersten Figur auch fiir die zweite
Figur ilbernommen. Uber den Reiter Kostiime links oben kannst du deiner zweiten Figur ein anderes Aussehen
geben.

Uberlege dir, welche Teile im Code du jetzt fiir die zweite Figur andern musst, damit diese komplett unabhangig

von der ersten Figur steuerbar ist.

Stoppubhr, Ziellinie und Rundenzihler

a) In der Kategorie Fiihlen gibt es eine Stoppuhr, die man anzeigen und beim Spielstart zuriicksetzen kann. Die
aktuelle Zeit kannst du wie den Wert einer Variable verwenden.

b) Eine Ziellinie kann man entweder ins Biihnenbild malen oder als extra Objekt einfligen. Letzteres macht das
Uberpriifen, ob die Ziellinie beriihrt wird, einfacher. Man kann programmieren, dass das Spiel aufhért, wenn
eine Figur die Ziellinie erreicht. Toll ist es, wenn dann sogar noch angegeben wird, wer gewonnen hat, be-
gleitet von Applaus.

¢) Man kann das Spiel aber auch Giber mehrere Runden laufen lassen. Wenn die Ziellinie berlihrt wird, kénnte
man den Wert einer Rundenzahl-Variable erhéhen. Aber Achtung: beim Uberfahren der Ziellinie wird diese
ganz oft beriihrt. Hier muss man sich etwas einfallen lassen, um zu verhindern, dass mehr als eine Runde
gezahlt wird.

d) Wenn eine Stoppuhr eingesetzt wird, konnte das Spiel eine Rundenrekordzeit in einer Variable speichern.

Items einsammeln, Hindernisse, Beschleuniger, Bremser
Man kann auf der Strecke Objekte platzieren, die bei Beriihrung verschiedene Effekte haben.
Beispiele fiir Effekte:

® Hindernisse, die umfahren werden miissen

® Die Rennfigur wird plétzlich langsamer/schneller.

® Die Rennfigur wird kleiner/grofer. (Mit kleineren Figuren sind schmalen Streckenabschnitte einfacher.)

® Die Rennfigur wird an eine andere Stelle auf der Strecke teleportiert.

® Man bekommt Plus- bzw. Minuspunkte, wenn man bestimmte Iltems einsammelt.

m Die Rennfigur kann fiir einige Sekunden »fliegen«, Hindernisse und Streckenbegrenzungen gelten also kurz-

zeitig nicht. (Das ist etwas schwieriger als die anderen Optionen.)

Rennstrecke erweitern

a) Bevoreslosgeht, wahlt man zwischen verschiedenen Rennstrecken. Hierzu benétigst du Bilhnenwechsel und
Nachrichten, damit z.B. die Rennfiguren erst beim Biihnenwechsel, also beim Rennstart erscheinen. (eine
eher anspruchsvolle Erweiterung)

b) Rennstecken, die groRer als die Biihne sind, lassen sich bauen, indem man beim »Herausfahren« aus der
Blihne das Biihnenbild wechselt.
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Startbildschirm

a) Aufeinem Startbildschirm kann man wahlen, ob man alleine oder zu zweit spielen will. (eine eher anspruchs-
volle Erweiterung)

b) Startbildschirm mit Anleitung. (eine eher anspruchsvolle Erweiterung)

Gestaltung

a) Figuren als Zuschauer, Polizei o. a. einfligen. Hier lassen sich auch Sprechblasen, Jubelrufe u. a. erganzen,
die alle paar Sekunden ausgefiihrt werden.
Die Zuschauer kann man auch durch kleine wiederholte Bewegungen animieren.

b) Eine Ampel oder Fahne einfiigen. Eine Ampel kann man z. B. beim Start mit Hilfe von Kostiimwechseln so
animieren, dass sie rot, gelb, griin anzeigt.

c) Gerdusche einfiigen, z.B. bei Kollisionen, als Warntdne beim Verlassen der Strecke, Applaus durch Publikum,
Musik o0.a. Tipp: nutze Kopfhorer, dann nervst du niemanden um dich herum, wenn du Gerausche auspro-
bierst. In der Kategorie Klang findest du die Programmierbefehle.

Oben im Reiter ,Klange“ neben ,,Skripte“ und ,Kostlime® kannst du liber das Symbol links unten neue Klange
fiir deine Figur aus einer grofsen Sammlung aussuchen oder sogar selbst aufnehmen.
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