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Pac-Man

Wer gewinnt?
Die Geister oder Pac-Man?
Baue dein eigenes Spiel und entscheide selbst.
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Pac-Man — baue dein eigenes Spiel

In diesem Tutorial bauen wir das Pac-Man Spiel Schritt flr Schritt in

AgentCubesOnline nach - 6ffne dazu die Seite:

https://de.agentsheets.com/

Falls du das «Original»-Spiel ausprobieren mochtest, 6ffnest du

beispielsweise die Seite:

http://pacman-master.com/

Das Tutorial ist in Kapitel gegliedert, welche aufeinander aufbauen

und das Spiel jeweils erweitern.

1.

Neuer Agent ,Mauer”

Erstelle einen neuen Agenten ,Mauer”. Klicke auf

+ Agent

Wahle Cube / Farben / blue-sky.png und klicke
auf «Speichern».

Neuer Agent ,,Boden”

Erstelle einen neuen Agenten ,Boden”.
Benutze Tile / Farben / gray-0 (black).png

Natrlich kannst du auch andere Vorlagen
nehmen.

Pac-Man ZERO

Name

m Inflatable Icon

Tile

l Cylinder

Mauer

J Sphere

1: http://pacman-master.com/

Ziegelstein
Gebéude
Farben
Kristall
Stoff
Feuer
Spass
Futuristisch
Landschaften
Bughstabe (Bit)
Marmor
) Metall
Zahlen
Pflanzen
Stein
Fliesen
Wasser und Eis
Holz

blue-baby.png

gray-0 (black).png
gray-1.png
gray-2.png
gray-3.png
aray-4.png

gray-5 (white).png
green-dim.png
green-olive.png
orange-peel.png
orange-plain.png
pink-pig.png
purple-plain.png
purple-velvet.png
red-plain.png
red-rich.png
teal-plain.png
teal-rich png

blue-sky.png

Abbrechen | Speichern

Name  Boden

% Inflatable Icon

Ziegelstein
Gebiude
Farben

J Kristall

Stoff
Feuer
Spass

) Futuristisch

Landschaften
Buchstabe (Bit)
Marmor

Metall

Zahlen
Pflanzen

Stein

Fliesen
Wasser und Eis
Holz

|blue-baby.png

|blue-sky.png

gray-1.png
gray-2.png
gray-3.png
gray-4.png
gray-5 (white).png
green-dim.png
green-olive.png
orange-peel.png
orange-plain.png
pink-pig.png
purple-plain.png
purple-velvet.png
red-plain.png
red-rich.png
teal-plain.png
teal-rich.png

gray-0 (black).png i
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https://de.agentsheets.com/
http://pacman-master.com/

Neuer Agent , Pac-Man”

Erstelle einen neuen Agenten ,Pac-
Man“. Zeichne einen Kreis mit dem
Kreismarkiertool. Fiille Ihn gelb.
Markiere mit der Pipette die
durchsichtige Farbe. Mit dem
Polygonmarkiertool kannst du nun
ein Dreieck ausschneiden und es
mit dem Farbkessel durchsichtig
machen.

Neues Level

Erstelle ein neues Level indem du oben bei Welt

auf «Welt hinzufligen» klickst.

Gibt 16 Reihen und 21 Spalten ein.

Pac-Mans Steuerung

7 Aufblasen v ;
rd
& Druck =+ 0.044 )
Y . Decke 1.00 <
A 8] visuelles Rauschen 0.00 -
I; a . Smoath 0
@ g . -
o e, ¥ 1 Loschen & Mache flach
ty 3 0 \
. B L) Geometrie
o S5 Zversehiebung 000
@ Aufrecht m]
«
@ Oberflachen Vorne und hinten verbunden v
) Abstand 0.00

1 Welt v |Leve\ 1 v G

Welt hinzufiigen . Neue Welt

Losche die Welt... Name der neuen Welt | vzl

Klone diese Welt... Anzahl Reihen 15

Benenne die Welt um.. Ispalten o

Leere die Welt
Anzahl Ebenen 1

Wahle Himmel ..

Lege Hintergrundfarbe fest...
Lege Rasterfarbe fest.

Programmiere Pac-Mans Steuerung. Er darf nur in fhie g’
eine Richtung laufen, wenn er da keine Mauer sieht. Kommentiere diese Funktion
-

Fur den Befehl «NOT» klickst du unten auf

" NICHT




Neuer Agent ,Geist”

4 Aufblasen 1 +
4 P al
S Druck = + 0.019 A .
. Vd Decke 1.00 y ¢
Benutze das Kreis- und - r visueles Rauschen 000 %
. . 3 Smooth 0
Polygonmarkiertool, sowie den o
Sti ft . [ ] Geometrie
(o] e Z-Verschiebung 0.00
¢ Aufrecht O
: Oberflachen Vorne v
Tipp: Eine Markierung kannst ) izt e . 8-
du mit CTRL+ d (Mac: cmd +d)
loswerden
Programmiere den Geist so, dass er ‘ 7
sich zufalllg auf dem Boden bewegt. Kommentiere diese Funktion ‘
einmal-alle |ﬁ sec bewege Dich willkurlich auf.

Gestalte das Level

Klick und ziehe mit dem Rechteck "=~ die Wande. Mit dem Stift |?| platzierst du die Geister und Pac-Man. Fehler
&

Speichern

|6schst du mit dem Radiergummi

. Speichere das Spielfeld durch einen Klick auf . Jetzt kannst du das

Spiel durch einen Klick auf starten.

Gratuliere!

Du hast Pac-Man ZERO geschafft. Weiter geht es mit Pac-Man verliert.



2. Pac-Man verifiert

Pac-Man: neue Regel

!whi!efrunningi

Erstelle im Pac-Man Agenten eine neue kommentiers diese Funkion s

| + Regel ! wonn dann
Regel 9 . d

=D

Du hast verloren

Sobald sich Pac-Man neben einem Geist
befindet erscheint eine Nachricht und das
Spiel wird neu gestartet.

Tipp: Ein Klick auf das kleine Dreieck 6ffnet den Subtext. Du hast gewonnen!
Dort kannst du noch mehr schreiben, wenn du magst.

Pac-Man: Optimierte Steuerung

Bisher schaut Pac-Man immer
in dieselbe Richtung, egal
wohin er lauft. Das andern wir
hier.

Mit dem Befehl ,drehe Dich
bis“ kdnnen wir Pac-Man
drehen. Setze ,time“ von
yslider()“ auf ,,0“, damit er so
sich schnell wie moglich dreht.

Weiter geht es mit Pac-Man schlaue Geister



3. Pac-Man schlaue Geister

In diesem Teil werden die Geister zu ernsthaften Gegnern. Dazu verpassen wir Pac-Man einen Geruch
programmieren, welchen die Geister riechen und in die Richtung wandern, in der er am starksten ist. Damit sie das
kénnen werden wir jedem Element des Bodens beibringen, den Durchschnittswert des Geruchs der angrenzenden
Felder zu berechnen (Diffusion).

Ein Video zum Prinzip findest du auf: https://www.youtube.com/watch?v=gTg4aE-a3b8

Pac-Man: neue Methode

+ Methode .

Erstelle im Pac-Man Agenten eine neue Methode. Klicke unten in der Mitte auf
Klicke auf ,,on“ und wahle ,,when-creating-new-agent”

- 5
|4 . -
aus. ’m unknown § while-running
e

|Kommentiere diese Funl on

: when-creating-new-agent

@

 before-running
—. gn_mouse_houer

cn-hand-tool

) ~ lege fest ‘\.ralue to |va|ue + 1 +value[right] )
Ziehe ein in eine neue Regel. Klicke

auf ,value”, dann ,add new variable name...“ und nenn die neue Variable ,p“. Setze den Wert z. B. auf 1024.

"
awhen—creating—n ew-agent/
TETLTEEE TS TETEETETITLEE S

‘Kommentiere diese Funktion

wenn dann

lege fest |; to W

| %~ || @ || welt » | Level 1 v/ e |

Pac-Man erneuern Tutorial

Zur Projektbeschreibung

Die gerade erstellte Variable ,p“ nimmt den Wert 1024 nur an, wenn der Pac-

. . Zeige Attribute des Agenten
Man Agent neu platziert wird.

Zeige Eigenschaften der Simulation

Mit dem Radierer IEI I6schen wir unsern Pac-Man vom Spielfeld und Zeige Lichtfenster

@ Zeige FPS
platzieren mit dem Stift einen neuen.

Greife zu auf Javascript
Offne im 720p Modus

Versionshinweise

Feedback senden



https://www.youtube.com/watch?v=gTq4aE-a3b8

Klicke nun mit dem Pfeil den Pac-
Man an. Anschliessend auf das
Zahnradsymbol oben rechts und dann
auf ,Zeige Attribute des Agenten®. Das
Fenster sollte nun den Wert 1024
anzeigen.

¥ Attribute : pac-man325 X

P 1024

Boden: neue Regel

Dem Boden-Agenten machen wir eine neue Regel. Wir rechnen P als dem Durchschnitt der P’s von links, rechts,
oberhalb und unterhalb des jeweiligen Feldes.

0.25*(p[left]+p[right]+p[up]+p[down])

b . .
%whl\e—run ning’
/////////////f///f///ff/é

|Kommentiere diese Funktion

lege fest |F to |0.25“(p[\eﬁ]+p[right]+p[up]+p[down])

Geist: neue Regel

Die Geister schauen sich die Felder um sie herum an und gehen auf das Feld mit dem hochsten Geruchs-Wert. Das
Prinzip wird Hill-Climbing (klettern) genannt. Da das Feld mit Pac-Man drauf immer den hochsten Wert hat finden sie
ihn so.

Damit es Pac-Man leichter hat,

7 - 1
machen die Geister nur einen Schritt Awhilerunning}
prO 05 SEkUnden. Kommentiere diese Funktion

einmal-alle 0.5 sec hinaufsteif B in
‘Four Directions (Von Neumann neighborhood)

animation | accelerated
time |(slider() sec

ACHTUNG: Diese neue Aktion ersetzt die «Bewege-dich-willkiirlich-auf»-Aktion

hinaufsteigen |E in
|Four Directions (Von Neumann neighborhood)

: ) X animation |accelerated
bewege Dich willkarlich auf [JJj .

wird also ersetzt durch

Noch hat Pac-man keine Chance zu gewinnen. Diese bekommt er in Pac-Man gewinnt.



4. Pac-Man gewinnt

Damit Pac-Man gewinnt, muss er alle Punkte essen.

7 Aufblasen o
“« & A
Neuer Agent , Punkt » . -1+ o
/ Dacke 1.00 (4
o visuelles Rauschen 0.00 *
= Smooth 0
q T Loschen & Mache flach
[ ] Geometrie
o Mmoo Z-Verschisbung 0.00
] Aufrecht
@ Oberflachen Vorne ~
® Abstand 0.00
an I
2)

Abbrechen  Speichemn

Wenn der Punkt sich Gber oder unter Pac-Man befindet, verschwindet er mit einem Klick.

;while-runningg
i

[ diese Funkiion

wenn

‘auffunter | ober- oder unterhalb |
Pacan [0

0.25*(p[lef|+piright]plup] pldown) |

Der Punkt darf die Diffusion des Bodens nicht verdecken, daher wiederholen wir die Regel hier. Mit Rechtsklick
,Copy” kannst du sie vom Boden Agenten kopieren und dann mit Rechtsklick ,Paste” in eine neue Regel des
,Punktes” einfligen.

Pac-Man: Gewinn Regel

Erstelle eine neue Regel im Pac-man Agenten

Kommentiere diese Funktion
F T F "
wenn

.ag ents_of_type("Pu nkl":ll :E

Die Regel zahlt stiandig wie viele Punkte es noch gibt auf dem Feld. Sobald es null sind, hat Pac-Man gewonnen.

Achte darauf, dass die Regel zuoberst ist, damit er sofort gewinnt, wenn er alle Punkte gefressen hat.



5. Pac-Man schlagt zurtick

Isst Pac-Man einen Powerpunkt, so wird sein Wert Negativ (-1024). Die Geister werden blau und fliehen vor ihm.
Erwischt Pac-Man einen Geist, so |6scht sich dieser.

Neuer Agent: Powerpunkt

(7 Aufblasen o
& oA
rs Drick -+ 0.052
7 Decke 100 e
i visuelles Rauschen 0.00 E =
Smooth 0
i Loschen X Mache flach
Geometrie

Z-Verschiebung 0.00

Aufrecht 8

Oberflachen Vorne hd

Abstand 0.00

Abbrechen Speichern

Geist, neue Form: fliehen

o . . -+ Form | . o
Markiere Links den Geist-Agenten und klicke unten auf — 1. Nenne die neue Form ,GeistFliehen”.

Doppeklicke auf ihn und farbe mit dem Farbeimer das griin zu blau um.

Pac-Man und Geist, neue Methoden: jagen und fliehen

Erstelle beim Pac-Man und beim

A

Geist je zwei neue Methoden ( {on|jagen’

' + Methode . Kommentiere diese Funktion ;
Jnamens ,jagen” und = = g

fliehen”. wenn dann

Kommentiere diese Funktion

wenn dann




Powerpunkt, neue Regel: jagen

Mache im Powerpunkt Agenten eine neue e 7
P g Junic-running}
Regel. Wenn er sich ober- oder unterhalb Kommentiere diese Funktion
vom Pac-man befindet, so bekommt Pac- wenn dann
Man d|e Mlttellung jagen” (Das aktiViert aufiunter | ober- oder unterhalb £ Nachricht im Stapel |jagen
” to | alle Agenten dartber

bei ihm die jagen-Methode.) Der
Powerpunkt 16scht sich.

I6sche

Pac-Man: jagen und fliehen

4
en’

. . . ‘lonljag

Die , jagen“-Methode sendet sich selber j::fm”fm
. . . . Kommentiere diese Funktion

eine verzogerte Nachricht. Den Geistern

sendet er die Nachricht ,,fliehen” und

seinen Geruch setzt er auf minus 1024.

Die Geister fliehen somit vor ihm.

wechsle « e

verzogerte Nachricht |flichen in | 20| sec
tbertrage an alle | Geist| [ fiehen|

20 Sekunden nach Aktivierung von legiet - o102+

»jagen” bekommt er von sich selber die

»fliehen” Nachricht und aktiviert damit die ﬁﬁ%ﬁ;

ﬂiehen”-MethOde. Kommentiere diese Funktion
Er sendet den Geistern die ,jagen”
Nachricht und setzt seinen Geruch auf wechsle
1024 zurlick. Er ist also wieder der ibertrage an alle | Geist| [jagen
Gejagte. IEge{estlEinm

Geist: jagen und fliehen oo ]

‘Kommentlere diese Funktion

Ob die Geister Pac-Man jagen oder vor ihm

fliehen ist durch den Wert von Pac-Man |
gesteuert. Bei den Geistern selber werden Jonffiehen’
daher in den Methoden nur die Shapes Kommentiere diess Funktion
geandert.
wechsle « .

In ,,while running” bekommen

sie aber eine neue Regel, ot

damit sie sich 16schen, wenn
sehe » .

sie blau sind und von Pac-Man

erwischt werden.

l6sche =

neben |>—: F c

Mochtest du deine Losung mit der Vorlage vergleichen, dann findest du das Projekt unter der Nummer 947796

https://de.agentsheets.com/project/947796

10


https://de.agentsheets.com/project/947796

Gratuliere!

Du hast das Ende des gefiihrten Teils erreicht. Wie geht es nun weiter?

Das Spiel ist zwar spielbar, man kann es aber noch weiterentwickeln. Hier einige Ideen:

e Erstelle verschiedenfarbige Geister, welche unterschiedlich schnell sind.

e Zahle die Punkte, die Pac-Man isst, mit einem Zahler.

e Fruchte geben Bonuspunkte.

e Lasse die Punkte und Powerpunkte auf Knopfdruck generieren.

e Baue eine One-Touch Steuerung ein — Pacman fahrt selbst in alle Richtungen, bis er

an eine Wand stosst.

e Animiere Pacman — er soll das Maul 6ffnen und schliessen.

e Mache ein zweites Level

e Gestalte das Spiel total um

e Verwirkliche deine eigene Idee

11
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