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Das mathematische Labyrinth – Teil 3

Im Labyrinth-Spiel besteht ein Zug daraus, dass der Spieler einen Drehwinkel eingibt und danach Zähler und Nenner für den Vorwärtslaufen der Katze. Bisher kann der Spieler nur einen Zug machen. Um das zu ändern, verwenden wir ein Wiederhole-Element. Wiederhole-Elemente kann man benutzen, um einen Programmteil mehrmals zu wiederholen.

Aufgabe 8: 
Öffne das Programm Labyrinth2, das du im Teil 2 geschrieben hast. Suche die Blöcke, die zu dem oben beschriebenen Spielzug gehören. Wenn du den obersten davon anpackst, kannst du alle diese Blöcke zusammen ein wenig von den ersten Blöcken wegziehen. Lass sie aber im Skript-Bereich, da du sie noch brauchst.

[image: ]Aufgabe 9: 
Im Bereich Steuerung findest du den Block „wiederhole … mal“ [image: ]. Ziehe diesen direkt unter den Block mit der Begrüßung. Danach ziehst du die Blöcke für einen einzelnen Zug in die Mitte des Wiederhole-Blocks. Das Ergebnis sollte so aussehen:












Starte das Programm und versuche in den 10 Zügen möglichst weit durch das Labyrinth zu kommen, ohne die blauen Wände zu berühren.

Aufgabe 10:
In Aufgabe 8 hat ein Spieler genau 10 Züge, obwohl er entweder mehr oder weniger Züge bräuchte. Um das Problem zu beheben benutzen wir einen anderen Wiederhole-Block, der solange wiederholt wird, bis die Katze eine andere Figur erreicht hat, die wir am Ziel platzieren.
a) [image: ]Klicke im Figuren-Bereich unter neue Figur auf das Figur Wählen-Symbol [image: ] (oder[image: ] ) und wähle den Donut aus. Schiebe den Donut auf die grüne Fläche hinter dem Ziel. Die Katze
muss nun den Donut berühren, um das Spiel zu beenden. Wenn du magst kannst 
du den Donut auch verkleinern, siehe das Blatt „Informationen zu Scratch“.
b) [image: ]Um nun das Programm für die Katze zu ergänzen, denke daran, erst auf die Katze (Figur 1) zu klicken. Ersetze im Programm den „wiederhole … mal“-Block durch den „wiederhole bis …“-Block aus dem Bereich Steuerung. Ziehe dazu erst die Blöcke im Inneren des alten Wiederhole-Blocks zur Seite, entferne den alten Wiederhole-Block und füge den neuen ein. Ergänze danach aus dem Bereich Fühlen die Bedingung [image: ] und stelle 
dort Donut ein. 

Aufgabe 11:
[bookmark: _GoBack]Ergänze dein Programm um einen kleinen Freudentanz, den Katze aufführt, nachdem sie den Donut erreicht hat. Probiere dabei gerne auch neue Blöcke aus dem Bereich Bewegung aus. Du kannst auch eine Schleife verwenden, die die Bewegung ein paar Mal wiederholt. 
Teste dein Programm und speichere es unter dem Namen Labyrinth3.
Jetzt kannst du dein selbst programmiertes Labyrinth-Spiel spielen!

*Aufgabe 12:
Ein Nachteil beim bisherigen Programm ist, dass man die Katze ungestraft durch die Wände hindurch steuern kann. Das wurde im folgenden Programm geändert.
[image: ] 
Schaue das Programm genau durch. Markiere die Stellen, an denen es von deinem abweicht.
Ändere dein Programm so ab, dass es den hier gezeigten entspricht. Speichere es unter dem neuen Namen Labyrinth4. 
Spielt das Spiel und beschreibt möglichst genau die Unterschiede zu eurem Programm aus Aufgabe 11. 
** Versuche deinem Nebensitzer zu erklären, wie die Änderungen im Programm-Skript funktionieren. Das ist eine wirklich schwere Aufgabe. Wenn du nicht weiterkommst, frage deine Kursleiterin/ deinen Kursleiter. 
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Mathe kann ich doch!




