3.1 Zauberwald: Design und Hexe animieren 'APP CAMPS

! [Zauberwald

L3 von TheGro (verdffentiicnt)

X7y 180 4

Figuren Neue Figur: 9 / ﬁ [ O]

Biihne
1 Bohnenbild

MNeues Blihnenbi

/s

Du brauchst diese Komponenten:
1 BUhnenbild Zauberwald (“woods”)
1 Figur Katze (“Figur2”)

1 Figur Hexe (“Witch”)

Link zu Scratch: scratch.mit.edu — Oben auf “Entwickeln” klicken
— Jetzt bist Du in der Entwicklungsumgebung!

Wichtig: Um deine Projekte abzuspeichern, musst Du dich mit
Benutzername und Passwort anmelden.

Links siehst Du das Design des Spiels und die Komponenten, die Du benétigst.
1. Wahle das Buhnenbild (“woods”) als Hintergrund aus der Bibliothek aus und
fuge auch die Hexe (“Witch”) als neue Figur hinzu.
2.  Bei Spielstart soll die Hexe oben links in der Ecke erscheinen. Lass die
Hexe hin und her fliegen.

Hexe:

Damit die Hexe schrag nach unten und
gehe zu x ST v (D oben fliegen kann, andere ihren Winkel

SaEon Dvahib il liks-eichts z.B. um 25 Grad.

drehe dich (% um &) Grad /

wiederhole fortlaufend
; gehe ) er-Schrin

Setze den “Drehtyp” auf links-rechts und lass
die Hexe vom Rand “abprallen”, damit sie
sofort ihre Richtung wechselt und weiter
fliegt, wenn sie den Rand berthrt.

pralle vom Rand ab




3.2 Zauberwald: Katze mit Tasten steuern 'APPCAMPS
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Bei Spielstart soll die Katze unten rechts auf dem Screen erscheinen.
Bewege die Katze mit den Pfeiltasten.

gehe zu x €D v: @D

[sEEx DR e oS L Priife mit Hilfe einer bedingten
TR TR T — | Anweisungen (falls... dann...)
ob eine bestimmte Taste
gedrickt wurde.
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Biihne

Meues Blhnenbi

e/ e

|— sie sich nach links bewegt und
fWlisE Taste FPrellnachlinks gedriicka? e nach rechts guckt, wenn sie
sich nach rechts bewegt.

Eine Mdglichkeit, um eine Figur zu bewegen P“""e"’ x um @D
ist “Gehe 10er Schritt”. Eine andere | setze Richtung auf @EIR9 Lass die Katze ebenfalls vom
Moglichkeit ist jedoch die Position der Figur i T ) Rand “abprallen”, damit sie
Uber die X und Y-Werte im Koordinaten- pralle vom Rand ab sofort ihre Richtung wechselt,
System zu andern. Beachte: Der NU"punkt T iy wenn sie den Rand beruhrt.
des Koordinaten- systems ist genau in der
Mitte des Bildes:
nach rechts: positiver X-Wert
nach links: negativer X-Wert
nach oben: positiver Y-Wert
nach unten: negativer Y-Wert




3.3 Zauberwald: Kollision Katze & Hexe
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Immer wenn die Hexe die Katze berihrt, soll sie einen Zauberspruch
(“Abrakadabra”) sagen und einen Klang (z.B.“fairydust”) abspielen.

Hexe:

angeklickt
wiederhole fortlaufend

R wind Sprit=)  barfihr? a0

Uberprife mit Hilfe einer bedingten
Anweisungen (falls... dann...), ob die
Hexe die Katze beruhrt.

*sage [CCTEEETRY] fur @) Sek
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spiele Klang fairydust  ganz

Kostime

Skripte Kldnge

Wahle unter “Klange” einen Klang aus
der Klangbibliothek aus:

Neuer Klang:

> ()¢ @

[fairydust




3.4 Zauberwald: Katze verzaubern YAPPCAMPS
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Verzaubere die Katze in ein zufalliges Tier:
Flige unter Kostiime vier neue Kostiime/Tiere aus der Bibliothek hinzu und
erstelle danach unetr “Daten” eine neue Variable “Zufallskostim”.
Wenn die Hexe die Katze berihrt, sende eine Nachricht “verzaubert” an
alle.
Wenn die Katze die Nachricht "verzaubert" empfangt, setze die Variable auf
eine Zufallszahl von 1 bis 5 und wechsle das aktuelle Kostim zum
“Zufallskostim”.

Katze:

Wenn angeklickt Wenn ich verzauberi empfange
setze Zufallskostim  auf Zufallszahl von @ bis ©
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Du findest die Anweisung “sende
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e | sende verzaubert  an alle [N ke Nachricht an” unter Ereignisse.

Flge fur die Katze
unter Kostime neue__

. . Im Bildbereich wird automatisch die Variable
Kostiime/ Tiere aus

. . Zufallskostum agezeigt. Mit Rechtsklick “verstecke
der Bibliothek hinzu. dich”, kannst Du sie wieder ausblenden.




3.5 Zauberwald: Punktestand einbauen Hexe YAPPCAMPS
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Programmiere einen Punktestand:
1.  Definiere eine neue Variable “Hexe” und setzte diese bei Spielstart auf 0.

2. Jedesmal wenn die Katze die Hexe berlhrt, &ndere die Variable

Hexe:

angeklickt

[sﬂzl Hexe Iuiﬂ.
gehe zu x 81D v- 6D

setze Drehtyp auf links-rechts
drehe dich (% um Grad

gehe ) er-Schritt

pralle vom Rand ah
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angeklickt
wiederhole fortlaufend
B wird soxe:  bertihrty SERRR
sage fisr X Sek.

spiele Klang fairydust ganz
k

sende verzauberi  an alle

rl.m!lu'l Hexe um ) .




3.6 Zauberwald: Punktestand einbauen Spieler APP CAMPS
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Jedesmal wenn 5 Sekunden vergehen, ohne dass die Katze verzaubert wurde,
sollst Du dafiir einen Punkt bekommen:
1.  Definiere dafirr eine neue Variable (“Spieler”) und benutze die “Stoppuhr”,
um die Zeit zu messen.

In den Skripten findest Du unter “Flihlen” eine Stoppuhr, um die Zeit zu messen.
Die Stoppuhr startet immer automatisch bei Spielstart und zahlt die Sekunden.

Katze:

Wenn ich vezaubert  empfange
wechsle zu Kostiim Kostiim2 setze Zufallskostim  auf Zufallszahl von ) bis ©
gehe zu x €D v: @D wechsle zu Kostiim = Zufallskostim
setze Stoppubhr zuriick ]

setze Spleler aufn

f.nns Stoppuhr >.ﬂ_ dann

“4ndere Spieler um E1) Immer wenn 5 Sekunden vergangen sind
.mze Stoppuhr zuriick (Stoppuhr > 5) setze die Stoppuhr zurlick
: auf 0. Auch bei Spielstart und wenn die

r Hexe dich verzaubert, muss jedesmal

setze Drehtyp auf links-rechts . .
die Stoppuhr zurtickgesetzt werden,

damit die 5 Sekunden wieder neu
gezahlt werden.




