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Spannendes Autorennen Benutze die Karten in dieser
fir zwei Spieler! Reihenfolge
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Mach dich bereit

. : . . Offne das Starter-Projekt!
Beim Klick auf die griine Flagge soll das Oder male eigene Autos und eine eigene Rennstrecke.

rote Auto zur Startposition springen.

. . (der blaue Strich
Ziehe das rote Auto mit der ist drehbar)

Maus an den Start.

[Auto‘l

x40 w145 Richtung: -90° =—
Drehmodus: ) « e

zichbar im Prasentationsmodus: [
sichtbar: B

Klicke auf das ,,i x
und passe die Richtung | . Sl e
des Autos an.

Merke dir die Zahlen fir x, y
und fir die Richtung

angeklickt

setze Richtung auf @
gehe zu x: Vil -145

<\ = A by

1. Falte das Blatt
in der Mitte

2. Klebe die Ruckseite % 3. Schneide entlang der

zusammen gestrichelten Linie

So machst du eine Karte: .



&@mﬁﬂ@> VMg Venkuny und Wity

Mach dich bereit

Jetzt lass dein Auto fahren!
Hierzu sollen die Pfeiltasten benutzt werden.
Das Auto soll so lange fahren, bis es die gelbe Klick.
Ziellinie berthrt.

Klicke auf das Auto,
dann auf ,,Skripte

Figuren

Um die Farbe Der Code
auszuwdhlen klicke

zuerst auf das

Quadrat und dann

auf die Ziellinie
wird Farbe [ beriihrt? Taste Pfeil nach links gedriickt?

So funktioniert die Steuerung:

wiederhole bis

- drehe dich ¥) um © Grad

So sieht es aus. wenn wiederhole bis = wird Farbe [ beriihrt?
b

du fel‘tlg bISt falls Taste Pfeil nach links gedriickt? . dann
drehe dich ¥) um O Grad

b
falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann
drehe dich (% um © crad

b
falls Taste Pfeil nach oben gedriickt? _ dann

<\ = A by

gehe o er-Schritt

wiederhole bis win
kulls Taste Pfeil

drehe dich F)

2. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der
zusammen d gestrichelten Linie

1. Falte das Blatt

|-
So machst du eine Karte: . . .
in der Mitte



Wenn das Auto im Ziel ankommt,
ruft der Fahrer ,,Gewonnen*

. 0 angeklickt
und eine Posaune ertdnt.

setze Richtung auf m
el gehe zu x: €D v:

(Startaufstellung)
wiederhole bis = wird Farbe [l beriihrt?

falls Taste Pfeil nach links gedriickt? _ dann
drehe dich ¥) um e Grad

Teil 2 i
(Lenkung und Gas)

4
5 m @ Teil 3 sage

:. ieleinfahrt) setze Instrument auf @. Die Posaune
i spiele Ton fiir (D schilzge hat die
o spiele Ton @ far @ Schlage Nummer 9

spiele Ton @ fiir m Schldge

falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann
drehe dich (X um e Grad

»
falls Taste Pfeil nach oben gedriickt? . dann

gehe e er-Schritt

.
So machst du eine Karte: . 2. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der

zusammen d gestrichelten Linie

1. Falte das Blatt
in der Mitte



Mach dich bereit

Die Fahrt durch das Gras bremst dein Auto Wir brauchen noch eine ,falls“-Unterscheidung: Wenn das Auto das Gras
ab! Schaffst du es. das auch zu (also die Farbe grun) berihrt, darf es nur mit 1er-Schritten weiterfahren.

programmieren?
Der Code

angeklickt

setze Richtung auf @
gehe zu x: y:
wiederhole bis wird Farbe i beriihrt?
’falls Taste Pfeil nach links gedriickt? _ dann

. drehe dich ‘) um o Grad

»
falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann

drehe dich (% um O Grad Wird grun beriihrt?
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falls Taste Pfeil nach oben gedriickt? _ dann :
. |
falls wird Farbe | beriihrt? . dann Wenn ja: |
; ) ; :
gehe @ er-schritt = 1er-Schritt |
. |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

sonst

. gehe 9 er-Schritt —
Wenn nein:

3er-Schritt
sage

setze Instrument auf @

spiele Ton fiir m Schliage
spiele Ton @ fir m Schldge
spiele Ton @ fiir m Schldge

.
So machst du eine Karte: . 1. Falte das Blatt

in der Mitte

2. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der
zusammen d gestrichelten Linie




Mach dich bereit

. 0 e Nenne die neue Neue Variable
Stoppe dle Rundenzelt' Neue Variable Veritiemmame: Fndercat Variable .
Fur alle Figuren jur fur diese Figur B E L
Neue Liste [% s e | Rundenzeit©. -“ —
OK Abbrechen A -

Der Code

angeklickt

setze Richtung auf @

gehe zu x: &P y: / Setzt die Zeit auf 00:00

setze Stoppuhr zuriick

iederhole bis_ wird Farbe [l beriihrt? Zeigt immer die

Wi
% ; _— aktuelle Zeit an:
setze Rundenzeit auf Stoppuhr

falls Taste Pfeil nach links gedriickt? _ dann 3‘524 l
drehe dich ¥) um @ Grad

»
falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann

drehe dich (W um B Grad

»
falls Taste Pfeil nach oben gedriickt? _ dann

falls wird Farbe beriihrt? _dann

gehe o er-Schritt
sonst

gehe o er-Schritt

Rundenzeit

setze Instrument auf ERJ

. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der
zusammen d gestrichelten Linie

1. Falte das Blatt

|-
So machst du eine Karte: . . .
in der Mitte



Mach dich bereit

Dieser Code sieht ganz

; Wahle das dhnlich aus wie der des
u‘ blaue Auto aus. roten Autos, aber die

Tasten sind andere.

Figuren

Aktiviere jetzt auch das blaue Auto!
Es soll mit den Tasten W, A und D
gesteuert werden.

Auto1

Der Code

angeklickt

Wenn ich LOS empfange

wiederhole bis = wird Farbe JJJ] beriihrt? I setze Richtung auf 9

gehe zu x: @D y:

falls Taste a gedriickt? _ dann

drehe dich ¥) um @ Grad
Um die Zahlen fiir x und
b

falls Taste d gedriickt?  dann y zu bekommen, machst
du das gleiche wie

drehe dich (¥ um o Grad =
vorher fiir das rote Auto.

1
falls Taste w gedriickt? _ dann

falls wird Farbe beriihrt? . dann

gehe o er-Schritt
sonst

gehe o er-Schritt

sage Rundenzeit

setze Instrument auf @
spiele Ton fiir m Schldage
spiele Ton @ fiir m Schlage
spiele Ton W rir O Schlage

2. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der
zusammen d gestrichelten Linie

1. Falte das Blatt

|-
So machst du eine Karte: . . .
in der Mitte



Mach dich bereit

Wadhle jetzt
wieder das rote
Auto aus.

Fast geschafft!
Jetzt muss das rote Auto noch das
Startkommando an das blaue schicken.

Der Code

angeklickt

setze Richtung auf @

gehe zu x: 'H
Mit dem ,LOS* startet
auch das blaue Auto:

setze Stoppuhr zuriick

wiederhole bis wird Farbe [JJ] beriihrt?
setze Rundenzeit auf Stoppuhr
{3
falls Taste Pfeil nach links gedriickt? . dann

drehe dich ) um O ciad

»
falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann

drehe dich (% um @ Grad

1. Falte das Blatt

|-
So machst du eine Karte: . . .
in der Mitte

2. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der
zusammen d gestrichelten Linie



Mach dich bereit

So ist es fast immer. Man denkt, das Spiel ist fertig Der Fehler: Wenn das blaue Auto spdter ins Ziel kommt, wird trotzdem
und plétzlich bemerkt man einen Fehler... die gleiche Zeit wie fir das rote Auto angezeigt.

Der Grund: Die Rundenzeit wird nur in der Schleife des roten Autos

i 2
Erkennst du den Fehler und kannst du ihn beheben weitergezdhlt, also nur bis das rote Auto ins Ziel kommt.

Der Code
angeklickt -
setze Richtung auf XN
gehe zu x: @D y: Losung: Die Rundenzeit soll
sage fiir @D sek. in einer eigenen Schleife

warte €9 Sek. weitergezdhlt werden.
EET Y Fertig iTly @ Sek.

sage [N fir OB sek.

sende LOS ~n alle Wenn ich LOS empfange
setze Stop- v zuriick setze Stoppuhr zuriick

wiederhole bis wird Farbe ] beriihrt? wiederhole fortlaufend
setze Rundenzeit auf Stoppuhr

2

setze Rundenzeit ¢ Stoppuhr
falls Taste Pfeil nach links gedriickt? _ dann
 drehe dich ¥) um O Grad

,
falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _ dann

drehe dich (% um o Grad

2
falls Taste Pfeil nach oben gedriickt? . dann

2. Klebe die Ruckseite / 3. Schneide entlang der
zusammen d gestrichelten Linie

1. Falte das Blatt

|-
So machst du eine Karte: . . .
in der Mitte



Jetzt steht dem Rennspaf3 mit deinen
Freunden nichts mehr im Weg.

Mégliche Profi-Erweiterungen:

A

Male neue Rennstrecken.

W

Setze Gegensténde auf die Fahrbahn,
die eingesammelt werden kénnen und
das Auto schneller machen.

PAQ N

Uberlege dir was passiert, wenn
sich die beiden Autos rammen.

PAGAG A

Flge Reifenspuren hinzu.

Y
=

W

Flge spannende Reifen- und
Motorengerdusche hinzu.
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Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons
Namensnennung - Nicht-kommerziell - Weitergabe unter

gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz.

https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_Font

http://www.fontsplace.com/playhouse-free-font-download.html

Die Schriftart ,Druckschrift BY WOK* entstammt dem kostenlosen
Programm ,Lesen Lernen‘ von Wolfram Esser, www.derwok.de

Das hier vorgestellte Projekt ist ein Remix aus

- UsborneVerlag - Starter Pack Autorennen (https://scratch.mit.edu/projects/132611807/)
- DK Verlag - Spiele programmieren supereasy (Idee fur Design der Autos)

- Turbo: Drift von mtcrafter (Idee fir Reifenspuren)

- Design der Karten nach den Scratch-Karten (https://scratch.mit.edu/info/cards)

Scratch™ wurde entwickelt von der Forschungsgruppe Lifelong Kindergarten des MIT
Media Lab™. Mehr Informationen unter https://scratch.mit.edu.

Die Marke Scratch inclusive des Scratch Namens, dem Logo, der Scratch Katze und
Scratch Gobo sind Eigentum des MIT™,


https://scratch.mit.edu/projects/132611807/
https://scratch.mit.edu/info/cards
https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_Font
http://www.fontsplace.com/playhouse-free-font-download.html
http://www.derwok.de/
https://scratch.mit.edu/

