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Einleitung

Du möchtest programmieren lernen? Und du möchtest gern Spiele programmie-

ren? Dann bist du hier genau richtig. Du wirst sehen, die ganze Sache wird super-

spannend und kurzweilig. Ich habe 12 Spiele vorbereitet, die ich dir in diesem Buch

vorstelle. Das Programmieren der Spiele ist ganz einfach, da die Programmbefehle

nur »zusammengesteckt« werden.

Wir verwenden die Programmiersprache Scratch. Diese ist vom MIT (das ist das

Massachusetts Institute of Technology in den USA) für Kinder und Jugendliche

entwickelt worden, aber auch Erwachsene können mit Scratch das Programmieren

erlernen.

Die Spiele, die wir entwickeln werden, stammen aus allen Bereichen. Es sind rein

textbasierte Spiele dabei, ein Abenteuerspiel (Adventure Game) sowie Geschick-

lichkeitsspiele und Actionspiele. Ich habe auch Spieleklassiker wieder zum Leben

erweckt.

Zum Buch gibt es einen Download (www.mitp.de/0944), der die Programme

sowie die Grafikdateien zu einem Kapitel enthält, wenn welche vorhanden sind.

Ich empfehle dir aber, die Programme aus dem Buch auf deinen Computer zu

übertragen, dabei lernst du am meisten. Früher, als ich das Programmieren lernte,

gab es noch kein Internet und damit auch noch keine Downloads. Spiele wurden

in Spielesammlungen veröffentlicht, zum Beispiel »Basic Computer Games« von

David H. Ahl. Diese Spiele mussten wir damals aus der Spielesammlung abtippen.

Das ist mehr Arbeit, aber es bringt auch viel. Du beschäftigst dich sehr intensiv mit

dem jeweiligen Programm und kannst dann viel besser nachvollziehen, warum ich

verschiedene Dinge so und nicht anders programmiert habe.

Und nachdem du sämtliche Programme des Buchs eingegeben und gespielt hast,

fängt das richtige Abenteuer für dich erst an. Versuche, die vorgestellten Spiele zu

erweitern. Ergänze beispielsweise im Programm »Ballonhüpfer« (Kapitel 8) Luft-

ballons in anderen Farben und zeige einen Highscore an. Oder ergänze das Spiel

»Das verwunschene Haus« (Kapitel 10) um weitere Zimmer und Gegenstände, die

du suchen kannst. Im Programm »Asteroiden« (Kapitel 7) könntest du ein Ufo ein-

bauen, das manchmal auftaucht. Und im Programm »Tennis« (Kapitel 3) kannst

du die Anzahl der verwendbaren Bälle vorgeben und am Ende des Spiels »Ende«

anzeigen lassen. Dir fallen bestimmt auch noch andere Erweiterungen ein.

Wenn es dir Spaß macht, kann das Programmieren dein Leben lang ein Abenteuer

für dich bleiben und du kannst immer wieder neue Ideen verwirklichen. Scratch

ist eine gute Grundlage, um auch andere Programmiersprachen zu erlernen wie
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Einleitung

zum Beispiel Java oder Python. Wenn du eine Programmiersprache kennst, dann

ist der Einstieg in eine andere viel leichter, denn in gewisser Weise ähneln sich

beinahe alle.

Dann kann es jetzt losgehen. Ich gehe zunächst auf die Grundlagen von Scratch

ein, damit ich dich nicht bei den Beschreibungen der Spiele langweile, indem ich

immer die gleichen Sachen erkläre. Danach geht es dann auch schon mit dem

ersten Spiel los.

Also, viel Spaß und viel Erfolg!
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__— Beim Programmstart geht das Trampolin in die
Mitte des Anzeigefensters. Ziehe es mit der Maus

gehe zux: a y: y-Position vorher auf eine gute Héhe.

wiederhole fortiaufend
 dann [P Das Trampolin wird mit den

falls  Taste Pfeil nach links v rickt?
o Pfeiltasten nach links und

gehe ° er Schritt rechts gesteuert.
falls Taste Pfeilnachrechts v gedrick? ,dann
gene (@) er schit
fals wid Rand v berihit? ,dann Wenn es einen Rand beriihrt,
wird die Bewegungsrichtung

- Gickt? "
fals Taste Pleilnachlinks v gedrick? , dann umgekehrt, dadurch bleibt

s o or Schelt es stehen.

sonst

gene (@) er schiat
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e initialisiert, also auf einen anfanglichen Wert gesetzt.

Wenn  angekiick! wird / Nach dem Start des Programms wird die Variable gehen
ar @)

wiederhole fortlaufend
__—Mit den Pfeiltasten wird der Pico
gesteuert.

Wird die Pfeiltaste nach oben gedriickt, wird die
1 ) y-Position von Pico erhoht.

fas  Taste Pleinachoben v gedrickl? ,dann

po—Y —

sonst
fals  Taste Pfeilnachunien v gedrickt?

andere y um o ——— Wird die Pfeiltaste nach unten gedriickt, wird die

e ° y-Position von Pico vermindert.

sonst

fals  Taste Pleilnachrechts v gedrick? ,dann

fals Tasle Pleilnachlinks v gedrick? ,dann

andere xum @)
seze genen v auf ( )

sonst
seze gehen v auf o Wenn keine Pfeiltaste gedriickt
wird, wird gehen auf Null gesetzt.

suchenden Gegenstandes befindet,

er einen Treffer zu erzielen, wird die
20 korrigiert.

zeie > yposton -@) g zele < yposton + €
spalte > xPosiion - m und  spale < xPosiion + 9
o
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an alie [ Wenn sich Pico im Zimmer 1 befindet,

sende  SchiisselZ L/ S = .
e soll sich der Schliissel zeigen.

falls gehen =° und

sende DonutZeigen v an alle

_____— Wennsich Pico im Zimmer 2 befindet,

soll sich der Donut zeigen.

/ Dieses Programm bewirkt, dass Pico animiert wird.

wiederhole fortiaufend

fais  genen = (@) . damn

wechsle zum nachsten Kostim

warte () Setunden

_~ Wenn Pico geht, wechselt sein Kostiim immer
auf das nachste. Dazwischen wird etwas
gewartet, damit das nicht zu schnell geht.

/ Beim Programmstart versteckt sich der Schliissel,

Wenn  angeklicid wird er wird also nicht mehr angezeigt.

verstecke dich

seze zeie + auf zufaizahivon () vis @) Z'; ;32::;:;;S$IDSSEIS wird

seze spae + aul Zufaliszahivon (&) vs €D

gehezux spalte y: zeile
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- Wenn der Schliissel die Message
SchliisselZeigen empféngt, folgen
verschiedene Aktionen.

Wennich SchiiisselZeigen v  empfange

spiele Klang Collect v ganz \ Nachdem er sich gezeigt hat, versteckt er sich nach
5 Sekunden wieder. Dann wechselt die Bihne
warle ° Sekunden das Biihnenbild. Der Donut soll sich danach
verstecken und die Witch die neue Anleitung
sagen.

verstecke dich
wechsle zum nachsten Bihnenbid

sende DonutVerstecken v an alle

setze zimmer » aut @)

sende Anleitung v an alle

P Beim Programmstart versteckt sich der Donut.

Wenn  angeklickt wird

versiecke dich

e Wenn der Donut die Message
DonutVerstecken empfangt,

R " 1) o LY 50 )] ird seine Position auf

Zufallszahlen gesetzt.
seze spale v aul Zutalszahivon (EZ) vs €)

Wenn ich DonutVerstecken v  empfange

gehezux spalte y: zeile
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Wenn der Donut gefunden wurde, empfangt
er die Message DonutZeigen.

Wennich DonulZeigen v empfange

zeige dich
o~ Er zeigt sich dann 5 Sekunden lang. Das Buhnenbild

wechselt auf das letzte Bild und die Witch
sagt den Text fir Zimmer 3.

spiele Klang  Bite v

warte ° Sekunden

verstecke dich

ganz

wechsle zum nachsten Bihnenbild

setze zimmer v auf (@)

sende Anleitung

an alle

__—— Beim Programmstart wird das erste
Bihnenbild angezeigt.

Die Variable zimmer wird auf 1 initialisiert
und die Witch sagt die erste Anleitung.

Wenn angekdickl wird

wechsle zu Bilhnenbild  Witch House

seze zmmer « auf (@)

Anleitung

sende an alle
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____— Wenn die Witch die Message Anleitung
gesendet bekommt, wird dieses Programm

warte () sekunden ausgefihrt.

Die Zimmer haben Nummern, die in der
Variablen zimmer gespeichert sind.

sage w fiir o ' _— Abhéngig vom Inhalt der Variablen

zimmer sagt die Witch etwas.

Wennich Anleitung v empfange

falls zimmer

falls zimmer =

s zimmer = (@)

spiele Klang Magic Spell v

P Du hast es geschafftl R o Sekunden
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falls  wird Farbe O & — Beriihrt er die Mitte des Schligers wird
nur seine Geschwindigkeit erhoht.

seze geschwindigkeit + ame

falls  wird Farbe . | _—— Berihrterden Boden, ist das Spiel
zuende.
sende SpielEnde v an alle

Berlhrt er den
Rand, kehrt

sich seine
seilGeschwindigkeit v  auf o - seitGeschwindigkeit  [IEuEREUR IR

schwindigkeit
stre dntermg > at @) il

sonst

falls ~ wid Rand v berihrt? und anderung o

fals  wiea Farve () verant? , damn Berthrt der Ball die linke oder
rechte Seite des Balkens, wird
zudem seine seitiche
Geschwindigkeit erhéht oder
vermindert.

andere  seitGeschwindigkeit v um o

setze geschwindigkeit v me

stee anderng = ot @)

fals  wicd Farbe () verit? , damn

andere  seitGeschwindiokeit »  um ()

setze geschwindigkeit v auf o

e e e O
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Wenn  angekiickt wird

Wenn das Programm startet, werden
setze punkte v aul o — verschiedene Variablen initialisiert, also

auf ihre anfanglichen Werte gesetzt.
setze

seize zeileBlau v zm@

setze zeieGeb » auf ()

stre zsicorange + aut QB

itk o ol ___—— Die Balken werden erzeugt.

sende MachKion v an alle

()
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Beim Programmstart geht die Explosionswolke

2zu der Stelle, an der sie spéter eventuell erscheinen
soll. Sie versteckt sich aber, damit sie noch nicht
gesehen wird.

verstecke dich

.. - . _—Wenndie Message Bumm gesendet wird,
ist die Mondféhre unsanft gelandet.
Die Explosionswolke wird angezeigt.

Wenn  angeklickt wird

zeige dich ~—————— ZuBeginn die Mondféhre anzeigen.
L L U L S — — Das Bild ohne Triebwerk wahlen.

L sl R RS —— Und die Sterne als Hintergrund anzeigen.
_____— Die Mondfshre geht in die Mitte des
= o i o Anzeigefensters.

tze geschwindigkeit v auf
setze g igke auf ) Die Variablen geschwindigkeit und héhe werden
setze hohe v auf @ vorbelegt.

wiederholebis  hone < (@)

gehe

Die Schleife wird beendet, wenn die Mondféhre
fast gelandet ist.

B | Plollnach unien v igediicktz g8 Wenn die Pfeiltaste gedriickt wird,

soll die Mondféhre mit laufendem

Triebwerk gezeigt werden.

s [ ket o) e o AuRerdem soll die geschwindigkeit
vermindert werden.

wechsle zu Kostiim  rocketship-a v

sonst

wechsle zu Kostiim  rocketship-e v ___—— Wenn das Triebwerk nicht lauft,
/ wird das entsprechende Bild gezeigt.
andere geschwindigket v um o Die geschwindigkeit erhoht sich.
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Um die Animation auch sehen zu kénnen,
wartet der Computer kurz.

Die hohe wird um die
S / e 4 geschwindigkeit vermindert.
Diese wird vorher durch 2
dividiert, um den Effekt
P SR R — An dieser Stelleist  abzumildern.
die hohe Kleiner als
wechsle zu Bihnenbild  Moon « 50, also fast eine Landung.

_~ Wenn jetzt die geschwindigkeit gréRer als 10
ist, wird es eine Bruchlandung.

getein @) sk zux @) v @ ~—— Die Mondfshre fliegt zu Boden, wird nicht
mehr angezeigt und eine Message Bumm
wird gesendet.

€]

fals  geschwingoket > () ,damn

verstecke dich

sende Bumm v

sonst
_— Wenn die geschwindigkeit klein genug ist,
leite Sek. zu
bt o o ° Y @ fliegt die Mondféhre geméchlich zum Boden
wechsle zu Kostim rocketship-e v und das Triebwerk schaltet sich aus.
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t  gerundet

seize zelew aul geschwindgked ©  snv von wekel * rad ¢ ozl - ozt zet gerundet

Wenn  angeKlickt wird

L ]~ oe beide Variablen auf die Abwurfkoordinte.
minspate + vt @Z) —

gehezux minSpalte y. 8 ——— Gehe zur Abwurfkoordinate.
T a0 J 5 1415 )| ——— Setze die Variable zur Umrechnung in Winkel.

U ee ) ———————— Setze die Erdanziehungskraft.
auf m __——— Setze die verstrichenen Sekunden.

sezo sokunden
frage | Eingabe der Geschwindigkeit des Wurfes.

| Wenn die Eingabe falsch ist, nochmals
wiederholebis Antwort > @) wd  Awen < @)  JECUTN

[ it Zahlen zwischen 1 und 250 eingeben! RNV
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tze geschwindigkeit = auf @ S Umrechnung der Geschwindigkeit, damit spater

auch etwas zu sehen ist.
Eingabe des Abwurfwinkels. Wenn die Eingabe falsch ist,

wiederhole bis Antwort ‘° wd | Anwort <@ / nochmals eingeben.

[EF Bitte Zahien zwischen 1 und 90 eingeben! JERTEUY

sende werfen » an alle Sende die Message »werfen« an alle Figuren. Der Pitcher reagiert auf die Message.

winkel v auf | Antwort Setze die vier Variablen auf ihre Ausgangswerte.

setze zet v auf sekunden

sz voter+ st @)
T

wiederholobis  zeile

_——— Der Ball fliegt, solange er nicht den Boden beriihrt hat.

Berechnung der neuen

0 // zeile und splate.

seze spale v aul geschwindigkel *  cosv von winkel

setze zelle v auf  geschwindigkel *  sinv von winkel * rad * 3 zet * zet  gerundet

andere  sp: um  minSpaie Korrektur der zeile und spalte wegen des
Scratch-Koordinatensystems (siehe Kapitel 3).

andere zelle v um  minZeile

setze zeit v auf zedt + sekunden

P @ . 7 WennderBalldas Ziel beriihrt (der Computer richtet sich nach der
/ Farbe des Ziels), wird die Variable treffer mit 1 belegt.
seze wefler v+ auf ()

L Eswird kurz gewartet.

___—— Nachdem der Ball den Boden beriihrt hat, geht es hier weiter.

e - @)

spiele Klang — Abhangig davon, ob der Ball das Ziel beriihrt hat, wird einer der
2wei Klange gespielt.

sonst

F DumBuzz v ganz

stoppe  alles v
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auf

zeil v zet + sekunden

wird Farbe berihrt? , dann

Farbe 0 .
sattigung 0 n

Helligkeit 49

[__@=
)
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___—— Beim Programmstart wird die Variable isklon auf
0 gesetzt und die Figur des Ballons versteckt sich.

Wenn

angeklickt wird

setze iskion v aut ()

verstecke dich

. .= — WennSpielEnde gesendet wird, geht der
Ballon auf seine urspriingliche Position
zuriick und zeigt sich.

zeige dich

Wennich MachKion + empfange [ Bei der Message MachKlon wird nur, wenn
isKlon auf 0 steht, ein neuer Klon
falls isKlon erzeugt.

erzeuge Kion von _ mir selbst v

Wenn ein neuer Klon entsteht, zeigt er sich,
= isKlon wird auf 1 gesetzt und die Variablen
posX und posY werden auf eine zufillige
Koordinate gesetzt.

‘Wenn ich als Kion enistehe

setze isiaon v aut ()
setze posX v auf Zufaliszahi von bis @
setze posY v auf @

gehezux posX y. posY Der Ballon geht zu seiner Anfangsposition.

wiederhole bis  wird Farbe _— Die Schleife wird so lange durchgefiihrt,
bis der Ballon den Boden bertihrt.

Y v —_— "
poo - ° Von seiner Hohe werden 5 abgezogen,
hae In @ Sek zux: (poak) y: (oY dann gleitet er zu seiner neuen Position.

andere
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Wenn das Programm startet, versteckt sich
die Figur.

verstecke dich

. .. —— Wennbeim Programmende Zeigen gesendet
wird, zeigt sich die Figur.

L0 T Wenn beim Programmende

LéscheKlon gesendet wird,
Sty [ ° werden die noch vorhandenen Klone
1osche diesen Kion geldscht.

Wennich MacheKion » empfange [agRlC L] MacheKlon gesendet wird,
entsteht, nur wenn isKlon gleich 0 ist,
fals isklon = o ,dann genau ein neuer Klon der Figur.

erzeuge Kion von  mir selbst ~

Der Klon setzt istKlon direkt auf 1, kann also

/ selbst keinen neuen Klon mehr erzeugen.

genezux:  zufatiszahi von (T vis € v zutatszanivon @B vs €Y

\ Der Klon geht zu einer Zufallsposition und zeigt
sich. Er setzt seine Drehrichtung auf 90 Grad.

Wenn ich als Kion entstehe

zeige dich

sefze Richtung auf @ Grad
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Die Variable warten
setze waren » auf zufaiszanivon (D) v () [P Schnelligkeit

R der Rotation des
Asteroiden.
drehe dich C* um ° Grad In der Schleife dreht sich der Asteroid
bei jedem Durchlauf um 2 Grad weiter.
warle warien Sekunden Dann wird etwas gewartet.
falls  wird Farbe () ~Wenn ein Laser den Asteroiden
= beriihrt, verschwindet er mit einem

spiele Klang pop v ganz Plopp.

verstecke dich

‘Wenn
__— Die Rakete wird mit einer Endlosschleife gesteuert.
wiederhole fortiaufend

falls  Taste Pfeil nachoben v gedriick? , dann

gene (@) erschit

falls  Taste Pfeil nachlinks » gedriickt? , dann Mit den Pfeiltasten
wird die Rakete gesteuert.

drehe dich *) um e Grad

falls Taste Pfeil nachrechls v gedriicki? |, dann

drehe dich C* um ° Grad

__— Wenn die Leertaste gedriickt
wird, schieRt die Rakete

setze laserRichtung » auf Richtung einen Laser ab.

Der Laser bekommt die Richtung

S | und die Position der Rakete.

falls Taste Leerlaste v gedrickl? , dann
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selze positionY v

sende Schuss v

an alle

auf y-Position

g Dann wird die Message fiir das

Fliegen des Lasers gesendet.

falls  wird Farbe () beriht? , dann Wenn die Rakete einen Asteroiden

selze positionX v

selze posiionY v

sende Explosion v

spiele Klang  Oops v

stoppe  alles

Wenn  angekickt wird

sende LoscheKion v an alle

auf x-Position

auf  y-Position

an alle

ganz

berihrt, explodiert sie.

Dazu musst du den Klang Oops laden.

/ Beim Programmstart werden

samtliche Klone geldscht.

LR 0 JECs )| —Dann werden 2 bis 5 Asteroiden

sende MacheKion v

wiederhole bis ~ Taste e

warte (F) Sekunden

sende LoscheKion » an alle

sende Zeigen v analle

stoppe  alles v

an

alle

erzeugt.

___— Die Schleife wartet, bis die Taste
e (fiir Ende) gedriickt wird.

___——— Nach dem Programmende werden alle

Klone geldscht und alle Figuren werden
wieder angezeigt.
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_— Wenn das Programm startet, soll die Explosionswolke
nicht zu sehen sein.

b e 28 IO T Wenn das Programm beendet wird, wird

Zeigen gesendet, damit die Figuren wieder
angezeigt werden.

—— Wenn Explosion gesendet wird, hat die
Rakete einen Asteroiden beriihrt. Die Wolke
geht dann zur Position der Rakete und

zeigt sich.

Wennich Explosion v empfange

gehezux: posifionX y: posiionY

zeige dich

.. - ... .. —Beim Programmende soll sich die Figur zeigen.

—— Beim Programmistart soll sich die Figur verstecken.
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/ Bei der Message Schuss hast du auf einen

Wennich Schuss v empfange Asteroiden geschossen.

zeige dich

gehezux posiionX y: positionY

Der Laser geht zur Position der Rakete
7 und dreht sich in ihre Richtung.

setze Richtung auf laserRichtung  Grad

... .= —— Indieser Schleife fliegt der Laser.

___——— Ergeht15Schritte nach vorn in die vorher
gene (@) erschrt eingestellte Richtung.
fals wird Rand v berihi? ,dann
\ Wenn der Laser nicht trifft, fliegt er
il bis zum Rand des Anzeigefensters und
soll sich dann verstecken.
Das Programm wird beendet.

stoppe  dieses Skript v
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Wenn - ——— Wenndas Programm gestartet wird, versteckt
sich die Originalschneeflocke.
verstecke dich

Wenn ich als Kion entstehe

Der Klon der Schneeflocke zeigt sich.

gehe zux:  Zufaliszahl von @ bis @ y: @ - :Lfif';::;:::{ez“fa"s“hl
wiederhole bis y-Position < @ _— Dann wird eine Schleife so lange

durchgefiihrt, bis die Schneeflocke den
anderey um (@) Boden beriihrt.

__— Wenn die Schneeflocke die Schale
berihrt, hat der Schneemann sie

andere punkte = um (@) gefangen.

Du erhiltst einen Punkt, ein Klang wird

gespielt und der Klon wird geldscht.

falls  wird Farbe beriihrt? dann

spiele Klang  Collect v

Iosche diesen Kion

SO Wenn die Schneeflocke den Boden beriihrt hat,
wird ein Klang gespielt und der Klon wird
geléscht.

S Ab Programmstart soll die Schale immer

dem Schneemann folgen, damit er sie
in der Hand behalt. In der Variablen
position ist die aktuelle x-Koordinate
des Schneemanns gespeichert.

Wenn  angeklickt wird

wiederhole fortiaufend

gehezux posion + @ y: y-Position
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Wenn  angeklickt wird
Beim Programmstart werden verschiedene
2 Ke v auf N ;
e, o n i o Variablen auf einen Anfangswert
setze schneefiocken »  auf () initialisiert.
setze durchgange v  auf @
____—— Eine Message fiir das Hintergrundlied

sende SpieleLied v an alle :
= wird gesendet.

wiederhole  durchgange mal
In der Schleife wird jedes Mal
B Zufalszahi von o i ° ShIE 2ufillig gewartet, bis die nichste
e (. Schneeflocke erzeugt wird.

andere schneeflocken v um o

spiele Klang Cheer v __——— Nach den Durchgéngen wird ein Klang gespielt
und das Skript fiir die Hintergrundmusik
stoppe  andere Skripte der Figur v gestoppt.

__— Wenn die Message SpieleLied gesendet wird,
wird immer wieder der Klang Techno

viiederhole fortiaufend abgespielt.

Wennich Spielelied v empfange

spiele Klang Techno v ganz
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wiederhole bis
Hier wird deine Zahl berechnet.

seze D v

e vertince (EEEIER) wd D ware
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Wenn  angeklickt wird

Die Variable position wird auf die tatsachliche

seze position v auf x-Postion "
i x-Koordinate des Schneemanns gesetzt.

wiederhole fortlaufend

falls Tasle Pfeil nachlinks v gedriicki? und

andere position v um Q — Wenn die linke Pfeiltaste gedriickt ist, wird

el v Yo (o der Schneemann nach links versetzt.

falls Taste Pfeil nachrechts »+ gedriicki?  und position < @ , dann

andere positon + um (@) AWenn die rechte Pfeiltaste gedriickt ist, wird

el o Yea (o der Schneemann nach rechts versetzt.
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Wenn  angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

P it denke an eine Zahi zvischen 10 und 100! ST 3 JESeR
PP Deine Zahi dividiert durch 3 hat weichen Rest: Rk gy

T T ——— Die erste Antwort wird gepeichert.

L) Deine Zahl dividiert durch 5 hat weichen Rest: RUAEEL S

setze B v auf Aniwort Die zweite Antwort wird gespeichert.

LT Deine Zahl dividiert durch 7 hat weichen Rest: NTLAETET HY

seze C v auf Antwort Die dritte Antwort wird gespeichert.

EELT Lass mich einen Moment nachdenken.

warte () sekunden
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Tanja Kohler

So einfach!

Eigene Spiele
erstellen mit
Roblox 2 Auflage

Erschaffe deine eigenen Roblox-Spiele - ganz ohne Vorwissen
Spielend leicht von den ersten Schritten bis zu cleveren Tricks

SpaR am Programmieren mit einfachen Schritt-fir-Schritt-Anleitungen
und spannenden Aufgaben

Mit diesem Buch erstellst du kinderleicht deine eigenen Spiele mit Roblox, der belieb-
testen Online-Spieleplattform fiir Kinder und Jugendliche. Dafiir brauchst du nichts
weiter als einen Computer mit Internetverbindung und dieses Buch.
Mithilfe einfacher Schritt-fur-Schritt-Anleitungen und anschaulicher Bilder findest du
dich schnell in Roblox Studio zurecht und entwirfst deine ersten eigenen Gegenstande
und Spielwelten. Du lernst die Roblox-Programmiersprache Lua von Grund auf kennen
und erstellst damit ganz einfach tolle Spiele wie deinen eigenen Obby-Hindernispar-
cours, ein Escape Game mit Zeitlimit, ein Murmelspiel mit Kollisionserkennung und
ein Autorennen mit coolen Spezialeffekten.
Du lernst, wie du alle Features aus den Spielen an deine Vorstellungen anpasst und
beliebig kombinierst. So bist du bestens gerustet, deine eigenen Ideen mit Roblox
Studio umzusetzen und deine Spiele online mit deinen Freunden zu teilen.

Spiele und Projekte:
« Coole Modelle: Tranke, Truhen, Schilder und mehr

+ 0bby-Hindernisparcours mit unsichtbaren Fallen, Férderbandern, Drehbalken
und mehr

« Escape Game far mehrere Spieler mit Labyrinth, zufalligem Zielpunkt und Zeitlimit

+ Murmelspiel mit Kollisionserkennung
« Autorennen mit tollen Extras wie SpeedUps und Feuerschweif

« Noch mehr Features fiir deine Spiele: Benutzeroberfléchen, Punktezéhler,
Animationen und mehr

ISBN 978-3-7475-0952-4
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So einfach! Soelnfach!
Programmieren

lernen mit Python

Spisend emen snhand von anschauiichen Bdem

Anigtungen

Alle Python-Grundlagen anschaulich in Bildern erklart
Spielend leicht von ersten kleinen Programmen bis zu cleveren Tricks

SpaR am Programmieren mit einfachen Schritt-fir-Schritt-Anleitungen und
spannenden Aufgaben

Kinderleicht programmieren lernen? Kein Problem! Mit diesem Buch lernst du
Schritt fir Schritt und anhand zahlreicher Beispiele die Grundlagen der Program-
miersprache Python. Viele Bilder und kurze anschauliche Texte erleichtern dir das
Verstandnis. Alle Beispielprogramme werden ganz genau erklart.

Dich erwarten spannende Projekte wie zum Beispiel das Programmieren eines
digitalen Assistenten zum Gedichteschreiben, ein Planeten-Ratespiel oder ein Pro-
gramm zum Verwalten deiner Notizen. Du lernst, wie du Benutzungsoberflachen
mit Bildern und Schaltflachen erstellst und wie du mit Daten aus dem Internet das
Wetter vorhersagen kannst.

Challenges mit Losungen testen dein Wissen und fordern dich heraus, selbst krea-
tiv zu werden. Damit hast du alles, was du brauchst, um deine eigenen Ideen mit
Python umzusetzen und in der Welt der Programmierung durchzustarten.

«Die ersten Programme:
Python als Taschenrechner, BegriBungsautomat und Zahlenraten

« Funktionen im Einsatz:
Computerkunst und Briefassistent

*Daten clever verarbeiten:
Planeten aufzahlen, Notizen verwalten und das Wetter vorhersagen

* Programme mit grafischer Oberflache:
Farbmischer, digitaler Wirfel, Dichten mit Goethe und Quiz

ekapitel und Infos e en Sie unter.
ISBN 978-3-7475-0655-4 www.mitp.de/0655 E NG






OEBPS/images/page090.jpg
CRTE) i -0 QM E.

i:,j -0 Om






OEBPS/images/page091.jpg





OEBPS/images/page093.jpg





