Scratch - LEKTION 1

Pong - Dein erstes Scratch-Spiel.

Aufgaben: (Basislevel: 16se Aufgabe 1+ 2, Expertenlevel: [6se Aufgabe 3 + 4)

1. Baue das Spiel in deiner Scratch-Umgebung nach. Versuche dies anhand der
Anleitung durch ausprobieren und dem bereits vorhandenen Material, indem du
nochmal nachlesen kannst, wie der jeweilige Schritt funktionieren kdnnte.

2. Wenn du damit fertig bist, notiere dir zu jedem Schritt, wie die Spielmechanik
funktioniert. (Vorbereitung zur miindlichen Besprechung!!!)

3. Erweitere das Spiel mit der Meldung ,,Game Over” und einem Startbutton mit
dem das Spiel wieder gestartet werden kann.

4. Erweitere das Spiel um Elemente, die mit dem Ball eliminiert werden kénnen
und E) mit einer Punkteanzeige. (Vergleiche Spiel: ,,Breakout”)

So soll das Spiel ungefahr aussehen:
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Schritt 1:

Zeichne das Blhnenbild. Am unteren
Rand muss ein farbiger Balken sein.
Berlihrt der Ball diesen Balken ist das
Spiel vorbei.
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Schritt 2:

Erstelle eine neue Figur flr den
Spielbalken. Nenne die Figur ,paddle”.
Auch die Figur, die nachher angezeigt
wird musst du paddle nennen.

Flge dann deinem Spiel den paddle und
die bereits in Scratch vorhandene Figur
Ball hinzu.
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Schritt 3:

Nun muss den Spielelementen ein
bisschen Leben eingehaucht werden,
damit das Spiel funktioniert:

Klicke den ,paddle” an und erstelle ;
daflr folgendes Script: | setze x aut QI
(Die Koordinaten musst du =
gegebenenfalls anpassen, damit sie in
deinem Spiel das richtige Ergebnis
bringen.)

Wenn angeklickt

gehe zu m@yﬂ

Schritt 4: Wenn  angeklickt
Klicke nun den Ball an und erstelle dafiir | Setetadd

d Script b setze Richtung auf | Zufallszahl von bis
as Script nebenan. R
Probiere dein Spiel aus. " gehe @) er-Schritt

pralle vom Rand ab

Schritt 5: o s
Erweitere dein Script fur den Ball und g E:;'w Py
prObiere es Wieder aus: setze Richtung auf ' Zufallszahl von €EB) bis
[ gehe €F) er-Schritt
’pralle vom Rand ab
'Tlﬁs wird paddle beriihrt? dann
setze Richtung auf ' Zufallszahl von €1 bis
Schritt 6:
) . . . Wenn angeklickt
Elq letzter Feln.SCI.’ﬂIff am Ball-Script und o T T
deln erSteS Splel |St fertlg: setze Richtung auf Zufallszahl von €EB) bis €D

wiederhole fortlaufend
gehe €F) er-Schritt

»
pralle vom Rand ab

= ;
falls wird paddle berithrt? _dann
setze Richtung auf ' Zufallszahl von €& bis €D

»
spiele Klang pop

S e ~
falls wird Farbe  berithrt? _dann

spiele Klang Aufnahmel

Speichere dein Ergebnis im Ordner ,,Lektion 1“ im bekannten Scratch-Ordner ab.




