Scratch / Labyrinth

Aufgabe:

Erstelle ein neues Spiel, indem eine Maus, welche von Kafern verfolgt wird, Kase
knabbern muss.

1.1. Auswahl der Maus

1.2. Script fiir die Gehbewegungen der Maus:

when clicked
forever

key up arrow v pressed? _ then

point in direction °
move ° steps

key down arrow * pressed? _ then

point in direction @
move o steps

key rightarrow * pressed? _ then

point in direction @
move ° steps

key leftarrow * pressed? . then

point in direction @
move ° steps
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2.1. Zeichne einen Kase.
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2.2. Script fiir den Kase

when clicked

set Punkte + to °

forever

gotox: pick random @ to @ y: pick random @ to @

wait until touching Mousel v ?

change Punkie v by m

play sound pop ¥ until done
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3.1. Zeichne einen Geist.

3.2. fiige Script 1 fiir den Geist ein:

when clicked

forever

hide

wait pick random o to m seconds

gotox: pickrandom @ to @ y:

Kannst Du erkennen, was das Script macht?
3.3. Fiige Script 2 fiir den Geist ein:

when clicked

hide

set rotation style left-right «
forever

point towards Mousel »

move ° steps

if touching Mousel v+ ? _then
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4.1. Fluge das Labyrinth als neue Figur ein:
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4.2. Flge das Script fiir das Labyrinth ein:

5.1. Ergdnze das Script der Maus mit flogendem Code, damit sie eine feste
Ausgangsposition bekommt und nicht mehr durch Wande gehen kann.

point in direction @

5.2. Nachdem die Maus 5 Schritte gegangen ist, muss gepriift werden, ob die Maus das
Labyrinth beriihrt, wenn ja, muss sie 5 Schritte zurtiick gehen.

touching Labyrinth + ? _then

move e steps
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6.1. Flige einen Kaifer als Verfolger ein.

6.2. Erstelle das Script fiir den Kafer wie folgt:

when clicked

touching Mousel + ? _then

broadcast GameOver

6.2. Kopiere den Kifer wie folgt und dndere dessen Ausgansposition(x/y).

- - ‘ Backdrops

oo

export

delete
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7. High Score auf dem Script des Kases einbauen:

Punkte > High Score then

change High Score v by Punkte

8. Meldung "Game Over" implementierten:
8.1. Zuerst die "Game Over" Meldung als Figur zeichnen.
8.2. Script dazu einfiigen:

when clicked

when | receive GameOver »

go to x: o y: o

goto front v layer




