Zusatzaufgabe 1: Wenn ein Auto die Katze beriihrt, andert sie ihr
Kostiim

Zeichne ein neues Kostim fur die Katze. Sie soll es immer dann ,anziehen“, wenn sie von
einem Auto angefahren wird.

Scratch wird von der Lifelong-Kindergarten-Group am MIT-Media-Lab entwickelt. Siehe http://scratch.mit.edu.
Screenshots von Scratch und Scratch-Dateien sind lizenziert unter CC BY-SA 2.0
(https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en).
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Losungshinweise zu Zusatzaufgabe 1

Am besten 16st du diese Aufgabe durch Senden und Empfangen von Nachrichten. Die Katze
bekommt z.B: zusatzlich folgendes Programm:

Wenn ich beriiht empfange

wechsle zu Kostim Kostim3

stoppe alles

Das Auto fihrt dann in einer Schleife folgende Anweisung aus:

falls  wird Mieze berihrt? _dann

.sende berihrt an alle

Diese Ldsung hat den Vorteil, dass das Spiel erst gestoppt wird, nachdem die Katze vom Auto
angefahren wurde.
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Zusatzaufgabe 2: Auf der StraBe fahren mehrere Autos

Erweitere Dein Spiel so, dass nun zwei Autos auf der Stralle fahren. Klicke dazu einfach mit der
rechten Maustaste auf das Auto in der Figurenliste und wahle ,Duplizieren®. Das Programm des
Autos wird dann automatisch mitkopiert. Gib dem neuen Auto einen passenden Namen.
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Was geschieht, wenn das neue Auto die Katze berihrt?

Du kannst dein Spiel noch spannender machen: Lasse zwei weitere Autos auf der Gegen-
fahrbahn fahren.

e Ble

Wie musst du das Spiel erweitern, damit die Autos in beiden Richtungen unterschiedliche
Geschwindigkeiten haben?
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angeklickt

setze Richtung auf'm

wiederhole forHaufend

falls x-Positdon .‘.: dann

andere x um ﬂ * | w2

sonst

setze x auf

b
falls wird Mie:ze

stoppe alles

Programmierbereich der Katze.

angeklickt

wechsle zu Kostim Ko

gehe zu x: ﬂ ¥:

wiederhole fordaufend
falls wird Autol berihrt? dann
wechsle zu Kostim Kostim2

2
falls wird Autc? berihrt? dann

wechsle zu Kostim Kostim3

k
falls wird Auto? beriihrt? . dann

wechsle zu Kostim Kostim2

2
falls wird Autcd berihrt? dann

wechsle zu Kostim K

Losungshinweise zu Zusatzaufgabe 2

Das Programm fir ein Auto:

Auf der Gegenfahrbahn wird die Geschwindigkeit
durch eine neue Variable v2 gesteuert.

Damit die Autos nach links fahren, muss sich ihre
x-Position um einen negativen Wert &ndern. Du
kannst stattdessen auch den Block

gehe | w2 er-Schritt

verwenden. Probiere es aus.

Das Programm fir die Katze kannst du in drei Teilen erstellen. Alle drei Teile befinden sich im

Der erste Teil beschreibt, was geschehen soll, wenn
die Katze eines der Autos berthrt.
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angeklickt
wiederhole fortdaufend

falls Taste Pfeil nach oben

dndere y um m

b
falls

dandere y um m

Taste Pfeil nach unten

|

falls Taste Pfeil nach rechts

setze Richtung aufm

b
dndere x um m

b
falls

Taste Pfeil nach links

setzre Richitung aufm

dndere x um m

angeklickt

wiederhole fortdaufend

gedrickt?

um &

Taste =

falls
. andere vl

3

falls Taste ¢ gedrickt?

dndara w1

3

falls Taste gedrickt?

um 'E

n

andere w2

3

falls

Taste m

um &3

. andere w2

Der zweite Teil steuert die Katze mit den
Pfeiltasten. Wenn du wie hier eine
,wiederhole fortlaufend“-Schleife verwen-
dest, reagiert die Katze besser auf den
Tastendruck.

gedriickt? _ dann

gEdr‘i.iEkt?' dann

gedriickt? _ dann

gEdI‘i.iEkt? dann

Im dritten Teil legst du fest, wie die
Geschwindigkeiten verandert wer-
den. Da du fir alle Autos nur ein
Programm bendétigst, platzierst du
es am besten im Programmierbe-
reich der Katze.

gedrickt?
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Zusatzaufgabe 3: Beim Erreichen des Ziels gibt es Punkte

Jedes Mal, wenn die Katze den oberen Rand erreicht, bekommt der Spieler einen Punkt.

Hinweis: Du kannst die Variable auf der Blhne sichtbar machen, wenn du in der Blockpalette
vor der Variablen den Haken setzt.
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Losungshinweise zu Zusatzaufgabe 3

Das Folgende ist in die Wiederholungsschleife der Katze eingebaut:

falls y-Position :* dann

setze y auf
[

dndere Punkts um o

Anhand der y-Position kannst du feststellen, ob die Katze den oberen Rand erreicht hat. Sie
muss dann natrlich sofort von dort verschwinden.
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Zusatzaufgabe 4: Die Katze hat nur sieben Leben

Wenn die Katze sieben Mal angefahren wurde, soll das Spiel enden. Du kannst z.B. daflr
sorgen, dass sich dann der Buhnenhintergrund andert.

e mwm)  Game over! e ww)

Autsch!

g D6
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Losungshinweise zu Zusatzaufgabe 4

Wenn die Katze angefahren wurde, sollen alle Figuren darauf reagieren. Beim Auto kann die
Schleife dazu Folgendes enthalten:

falls  wird Mieze berihrt? _dann

sende beriiht an alle

[:ra_l:te o Salk.

Das Warten ist sinnvoll, damit die Nachricht Zeit hat, sich zu verbreiten. Aulerdem wiirde
das Auto sonst andauernd ,berihrt* versenden.

Wenn die Katze angefahren wurde, soll das Auto stehen bleiben. Das kannst du mit einer
neuen Variablen ,Pause” erreichen. Sie erhalt die Werte ,ja“ und ,nein®, um anzuzeigen, ob
das Auto stoppen soll. Beim Auto verwendest du sie dann wie hier gezeigt, wobei du in die
Verzweigung alle Anweisungen hineinpackst, die das Auto wiederholen soll.

wiederhole fordaufend

falls Pause =m dann

Auf ahnliche Weise kannst du bei der Katze bewirken, dass die Pfeiltasten ,Pause haben®.

Die Katze reagiert auf Beruhrung, indem sie eine Variable ,Leben® hochzéhlt,_fl'jr kurze Zeit
ihr Aussehen andert, um danach an die Startposition zurtickzukehren. Durch Andern der
Variablen ,Pause” verhindert sie, das Autos in dieser Zeit fahren:

Wenn ich berihit empfange
wechsle zu Kostim Kostim2
andere Lsben um ﬂ

setze Pause auf m

Ill'ﬂ_l;tE o Selk.

wechsle zu Kostim Kostiml

gehe zu x: ﬂ ¥
setze Pause aufm
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Die Katze darf nur dann neu von Neuem starten, wenn sie noch ein Leben Ubrig hat. Sind
alle Leben verbraucht, sendet sie eine Nachricht. Diese kann z.B. von der Blihne erwartet
werden, sodass diese ihren Hintergrund andert.

Wenn angelklickt

wechsle zu Kostim K

gehe zu x: ﬂ ¥:
setze Punkte auf ﬂ

setze Leben auf
setze Pause auf m

wiederhole bis Leben =

falls  y-Position = [JE] . dann

setze y auf

b
andere Punkte um o

sende GameCwver an alle

Wenn ich GameOver empfange
warta m Sak.

stoppe alles
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Zusatzaufgabe 5: Die Katze liberquert einen Fluss

b,
&

bestimmter Tasten verandert werden kann.

,Fuhlen“ der Blockpalette die Bedingung ,wird Farbe ... berihrt“ verwenden.

wird Farbe [Y berihrt?

3

Ubernehmen.

Die Katze soll einen Fluss Uberqueren. Da die Katze nicht schwimmen kann, muss sie
warten, bis ein Baumstamm vorbeischwimmt, Uber den sie zur anderen Seite laufen kann.

Erweitere dein Programm so, dass die Geschwindigkeit des Baumstamms durch Dricken

Hinweis: Um festzustellen, ob die Katze ins Wasser fallt wird, kannst du aus dem Bereich

Wenn du in das Farbquadrat klickst, kannst du mit dem Mauszeiger die Farbe des Flusses
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Losungshinweise zu Zusatzaufgabe 5

Fur ein Baumstamm-Objekt verwendest du einfach eine neue Variable, die die
Geschwindigkeit speichert.

Wenn angeklickt
setze v3 auf ﬂ
wiederhole fortdaufend
falls x-Position = [BFEEM dann
setze x auf

¥
gehe | w3 er-Schrtt

Die Katze erhalt ein zusatzliches Programm, das Uberpriift, ob sie die Farbe des Flusses
berihrt.

angeklickt
wiederhole forHaufend

falls wird Farbe [ beriihrt? . dann

wechsle zu Kostim H'-:h..'ijrnﬂt
b

stoppe alles
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