LIEST DU GERNE BUCHER MIT TITELN WIE »WAS DU MIT
DEINEM COMPUTER MACHEN KANNST, WENN DU KEINEN BOCK
AUF LUSTIGE YOUTUBE-KATZENVIDEOS HAST®?  Ich lese total
viele davon. Im ersten Kapitel solcher Biicher wird normalerweise
beschrieben, wie der Bildschirm eines Programms aufgebaut ist,
und Uberall sind kleine Etiketten zu sehen, die erklaren, was beim
Klicken passiert. Toootal langweilig!

Vielleicht liegt es daran, dass ich ein Dummie bin, aber ich will
solche typischen »Wie man xy macht ...«<-Blicher voéllig anders
haben, und so bin ich auch an diese Sache hier herangegangen!
Anstatt erst lange zu studieren, woraus Scratch besteht, und mit
gaaanz einfachen Sachen anzufangen, wollen wir jetzt sofort ein
echt cooles Spiel bauen!
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SCRATCH AUF DEINEM COMPUTER

Am einfachsten benutzt du Scratch, indem du zu www.scratch.
mit.edu gehst, dort einen Online-Zugang erstellst, und sofort mit
dem Scratchen anfangst. Wenn du Scratch ohne Account nutzen
willst, musst du das Programm herunterladen und die Offline-
Version von Scratch installieren (siehe »Scratch offline verwen-
den« im nachsten Abschnitt).

Technisch kannst du die Website auch ohne Anmeldung nutzen,
aber dann musst du Projekte auf deinem Computer speichern und
sie jedes Mal auf die Website hochladen, um daran weiterarbeiten
zu kdnnen. Mit einem Account kannst du Dateien online speichern
und deine Scratch-Projekte mit anderen teilen.

ERSTELLE EIN EIGENES KONTO

So, jetzt wollen wir Scratch starten! Schalte den Computer ein, 6ffne
deinen Browser (das ist das Programm, mit dem du ins Internet
gehst) und gehe zu scratch.mit.edu. Wenn du schon ein Scratch-
Konto hast, klicke oben rechts auf die Schaltflache Anmelden.
Wenn du noch kein Konto hast, klickst du auf die Schaltflache
Scratcher werden und fiillst das Formular online aus.

- Entwickeln  Entdecken  Diskutieren  Uber Scratch  Hilfe Q sud Scratcherwerden  Anmelden
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Wenn du noch keine 13 Jahre alt bist oder keine E-Mail-Adresse hast,
bitte einen Erwachsenen, dir beim Anmelden zu helfen (oder Gber-
springe das und gehe zum Abschnitt »Scratch offline verwenden).

Um Scratch online zu verwenden, brauchst du einen
relativ aktuellen Browser (Chrome 35 oder neuer,
Firefox 31 oder neuer, Internet Explorer 8 oder neuer),
und der Adobe Flash Player muss mit der Version

10.2 oder neuer installiert sein. Scratch 2 unterstiitzt
Bildschirme mit 1024 x 768 Pixel oder gré3er.

SCRATCH OFFLINE UERWENDEN

Du kannst den Offline-Editor flir Scratch 2 installieren, um ohne
eigenes Scratch-Benutzerkonto an Projekten zu arbeiten. Nach-
dem du Scratch 2 installiert hast, brauchst du auch keine Inter-
netverbindung mehr, um an deinen Projekten zu arbeiten.

Diese Version funktioniert auf Mac- und Windows-Computern
und lauft auch unter einigen Linux-Versionen (32 Bit). Gehe zu
www.scratch.mit.edu/scratch2download, um von dort Adobe Air
herunterzuladen und zu installieren. Das brauchst du, um offline
mit Scratch arbeiten zu konnen. Dann installierst du den Offline-
Editor von Scratch 2.
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@IS Entwickeln  Entdecken  Diskutieren  UberScratch  Hife  ((SIENSEMMID  Scratcher werden Anmelden

Offline-Editor fiir Scratch 2

Du kannst den Scratch 2 0 Offline-Editor verwenden um Scratchprojekte
ohne Internetverbindung zu bearbeiten. Diese Version lauft unter Mac OS,
Windows und einigen Linux-Versionen (32 bit)

Adobe AIR Offline-Editor fiir Scratch Unterstiitzende Materialien
Falls Adobe AlRnoch nicht installiert Als néchstes lade den Brauchst du Starthilfe?
ist, lade die neueste Version herunter Scratch 2.0 Offline Editor Hier sind ein paar hilfreiche
und installiere sie Ressourcen
herunter und installiere ihn
Mac OS X - Download & Mac OS X - Download Starter Projects - Download &
Mac OS 10.5 & alter - Download & Mac OS 10.5 & Older - Download & Getting Started Guide - Download ¥
Windows - Download & Windows - Download & Scratch Cards - Download &
Linux - Download &: Linux - Download &
T T N e e T N P e S T T N e T T A SO s

EIN NEUES PROJEKT ERZEUGEN

Hast du schon mal Flappy Bird gespielt? Wir bauen gleich ein Spiel,
das wie Flappy Bird funktioniert, aber kein Flappy Bird ist. Wieso
nicht? Wenn du ein Spiel machst, das so aussieht wie Flappy Bird
und das auch Flappy Bird nennst, wird der Typ, der Flappy Bird
programmiert hat, argerlich. Und es ist gegen das Gesetz! Also
konstruieren wir lieber ein Spiel, das Flappy Fledermaus heif3t.

ERSTELLE EIN ONLINE-PROJEKT

1 Gehe zu scratch.mit.edu und klicke auf die Schaltfliche
Entwickeln.

2 Andere den Namen von Untitled auf Flappy Fledermaus.

BERRE @ oDateiv Bearbeiten¥ Tipps Info

Tgg' |Flappy Fledermaus
) [Flappy

Wenn du angemeldet bist, speichert Scratch dein Projekt auto-
matisch ab, wahrend du daran arbeitest.
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ERSTELLE EIN OFFLINE-PROJEKT

1 Offne den Offline-Editor von Scratch 2 auf deinem Computer.

2 Wibhle Datei | Speichern unter und tippe Flappy Fledermaus.

&

@EERE @ oDateiv Beaeiteny Tiops Info

*Scratch-Projekte” durchsuch... 0

- @

GroBe

""""""""" Anderungsdatum  Typ

Nach Aktualisierungen suchen esktol Es wurden keine Suchergebnisse gefunden.

Beenden

Dateiname: | Flappy Fledermaus
Dateityp: | Alle Dateien (*)

LOSCHE DIE KATZE

Jedes Mal, wenn du ein neues Scratch-Projekt erstellst, erscheint am
Anfang ein Sprite, namlich die Katze, das Maskottchen von Scratch.

Ich bin nun tberhaupt kein Fan dieser grinsenden Katze, und
deswegen stehen am Anfang der meisten Kapitel in diesem Buch
zwei Anweisungen:

1 Erstelle ein neues Projekt.
2 Losche die Katze.

Du kannst die Katze oder
andere Sprites [6schen, indem
du die -Taste (die grof3e
Taste auf deiner Tastatur, mit
der du auf GroBschreibung Loschen
umschaltest) gedruickt haltst
und direkt auf die Katze klickst.

Als lokale Datei speichern
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Ein kleines Menii erscheint und gibt dir die Option, das zu 16-
schen, was du angeklickt hast. Du wirst bei der Arbeit an Scratch-
Projekten sehr haufig mit gedriickter -Taste klicken, denn das
spart Zeit.

Also dann mal weiter ... Losche die lachelnde Scratch-Katze!

Wenn du es gewohnt bist, mit der Maus oder dem
Touchpad rechts zu klicken, dann kannst du das als
Alternative zum Klicken mit gedriickter a -Taste nehmen.

WHHLE DAS SPIELER-SPRITE

Sprites nennt man die grafischen Elemente in einem Scratch-
Projekt, und der Hintergrund heil3t Biihne. Fiir unser Spiel erstel-
len wir drei Sprites: Spieler, Boden und Rohre.

ﬁ T Im Bereich Neue Figur unter der Biihne klickst du auf das
erste Symbol: Figur aus der Bibliothek wahlen.

®

2 Wihle das Sprite namens Bat2 aus und klicke auf OK.
Weil Scratch auf Englisch entwickelt wurde, haben alle
Sprites ihre englischen Namen behalten.

AN

Figurenbibliothek

1080 Hip-Hop Airplane Amon Anna Anna Ode to Code Apple

{
Balloont Bananas Baseball Basketball
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<

/

ChOl.indd 20

3 Klicke mit rechts auf das Sprite Bat2 und wihle Info.

§ Andere den Namen von Bat2 auf Spieler, weil in deinem
Spiel der Spieler das Fledermaus-Sprite steuert.

5 Klicke auf die Zuriick-Schaltfliche (das weie Dreieck im
blauen Kreis), um das Info-Fenster zu schlie3en.

Figuren Neue Figur @ / & 3
o |

ZEICHNE DAS SPRITE FUR DEN BODEN

1 Im Bereich Neue Figur klicke auf das zweite Symbol:
Neue Figur zeichnen.

2 Klicke mit der rechten Maustaste auf das neue Sprite,
wahle Info und @ndere den Namen auf Boden.

& Klicke oben auf den Reiter Kostiime.

& Kilicke auf das Rechteckwerkzeug im Paint-Editor (das ist der
rechte Bildschirmbereich) unterhalb des Reiters Kostiime.

L) |

Klicke auf die Option Gefiilltes Rechteck.

N

Klicke einen griinen Farbton aus dem Farbwahler an.

7 Klicke unten links auf der Leinwand des Paint-Editors
und ziehe die Maus bei gedriickter Maustaste nach oben
und rechts, bis du ein Rechteck hast, das den ganzen
unteren Bereich ausfiillt.

@ 4/4/2016 5:53:35 PM
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Wenn das Boden-Sprite auf der Biihne nicht in der Mitte ist, dann klicke
es an und ziehe es richtig hin. (Meines habe ich auch noch etwas nach
unten verschoben, damit die Fledermaus mehr Platz zum Fliegen hat.)

~ e mt ~e

o | A

ZEICHNE DAS SPRITE FUR DIEF ROHRE

Das Ziel des Spiels ist, die Fledermaus durch die Liicke zwischen
zwei Rohren fliegen zu lassen. Du wirst einen coolen Programmier-
trick nutzen, damit du nur ein Rohren-Sprite brauchst.

1 Klicke auf das Symbol Neue Figur zeichnen.

2 Klicke mit rechts auf das Sprite, wihle Info und d@ndere
den Namen auf Rohre.
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3 Klicke auf den Reiter Kostiime.

= 4 Klicke auf das Rechteckwerkzeug im Paint-Editor unter-
halb des Reiters Kostiime.

5 Klicke auf die Option Gefiilltes Rechteck.
6 Klicke einen grauen Farbton aus dem Farbwéhler an.

7 Klicke die Leinwand an und ziehe mit gedriickter Maus
dariiber, um eine vertikale Rohre zu zeichnen.

W) Flappy Fledermaus IS ge B
'g'e}ﬁ'. (T o) Loschen | Hinaufugen | Importieren | 7 o8+
g &
n
Koot
ey
[ J
T (7
g
£ Y
Q=Q
100%

[gﬁ'p Damit die Fledermaus durch eine Liicke in der R6hre fliegen kann,
klicke auf das Auswahlenwerkzeug. Dann klickst du auf die Mitte
der Rohre und ziehst ein Rechteck auf. Driicke dann die —
oder -Taste auf deiner Tastatur. (Mach dir keine Sorgen, wenn
deine Fledermaus zu grof3 ist. Darum kimmern wir uns gleich.)

IEEN IS
Elo vy =00 /&
NIEI 2R

-
T
-
-
I
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Nun hast du alle drei Sprites, die du fiir dein Spiel brauchst. Aber
dieser weie Hintergrund ist ein bisschen schlicht. Ich zeige dir

nun, wie du schnell einen realistischen Himmel machst.

ZEICHNE EINEN HIMMEL MIT VERLAUF

Vielleicht ist dir der Ausdruck Verlauf neu. Damit kannst du einen
Ubergang zwischen zwei Farben erstellen. Scratch enthilt drei Arten
solcher Verlaufe. Ein Himmel sieht dann realistischer aus, wenn er in
der Nahe des Horizonts heller ist und weiter oben dunkler wird.

1 Klicke auf die Schaltfliche Biihne.
2 Klicke auf den Reiter Biihnenbilder.
Wahle das Werkzeug Mit Farbe fiillen.

Wahle die weif3e Farbe.
Klicke auf die Schaltflache Farben tauschen.

Wahle eine hellblaue Farbe.

sie fullt.

[ Flappy Fledermaus @ bilder | K
) Neues Bill

I (Ginenbid ©@ s Hn utigen | Impor 0
a/aa
f &
N\
nnnnnnnnnn -

speer :
v e e [T o \
]
]
27
|

Nun sieht der Himmel doch etwas realistischer aus, oder?

o ",

(O]

Klicke auf die Schaltflache Horizontaler Verlauf.

Klicke irgendwo auf die Leinwand, damit der Farbverlauf

In Vektorgrafik umwandein
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DAS SPIEL MIT CODE
ZUM LEBEN ERWECKEN

Als es noch kein Scratch gab, musste man zum Programmieren
eines Videospiels einen Haufen Befehle auswendig lernen. Dann
musste man sie eintippen und darauf achten, dass alles an der
richtigen Stelle stand. Diese Zeiten sind lange vorbei! Jetzt ziehst
du einfach ein paar Blocke in den Skripte-Bereich des ausgewahl-
ten Sprites, und sofort fliegt die Fledermaus herum, sie reagiert
auf die gedriickten Tasten, knallt in die R6hrenwdnde und sorgt
fir endlosen Frust ... ah, ich meinte SpaB!

FL/GEL ANIMIEREN

Wenn du das Spieler-Sprite anklickst und dann auf den Reiter
Kostiime, solltest du zwei Kostiime sehen: eines mit den Fliigeln
nach oben und eines mit Fliigeln nach unten. Wenn du jeweils
auf ein Kostlim klickst, siehst du, wie die Spieler-Fledermaus auf
der Biihne mit den Flligeln schldgt. Wenn sie dauernd mit den
Fligeln schlagen soll, musst du ein paar Codeblécke einfligen.

Klicke auf den Reiter Skripte, dann siehst du zehn Kategorien
aufgelistet: Bewegung, Ereignisse und noch mehr. Beachte, dass
alle Blocke in einer Kategorie die gleiche Farbe aufweisen.

Skripte Kostime Klange |[§ Skripte Kostime Klange |[[&
IElewegung Ereignisse IEreignisse _
I.-'-\ussehen Steuerung ‘ IAussehen Steuerung :
J iang J Finien J «iang [ Funien B
I Malstift I Operatoren - I Malstift I Operatoren &
I Daten I".“."Eitere Blécke I Daten I".“."eitere Blicke |8

angekhickt & |

N

Wenn Taste Leertaste k drehe dich ) um Grad _

== S P O R e St
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Wenn du die nachsten Schritte befolgst, kannst du dich nach den
Farben der Blocke im Bild richten, damit du gleich die Kategorie
erkennst, in der dieser Block im Reiter Skripte steht.

1 Wihle das Spieler-Sprite aus, indem du auf das Symbol
unterhalb der Biihne klickst.

2 Klicke auf den Reiter Skripte.

3 Ziehe die folgenden Blocke in den Skripte-Bereich und
lasse sie an der richtigen Stelle einklinken:

IALISSEI‘IEI‘I Steusrung sley angeklickt

I Klang I Flinlen

I Malstift I Operatoren nichstes Kostiim

I Daten I".ﬁ."eitere Blécke =

angeklickt

Wenn Taste Leertaste gedrickt

Wenn ich angeklickt werde

R B B UP IR LS BB L i L T R

o

)

& Klicke auf die Schaltfliche mit der Griinen Flagge oben in
der Bithne, um den Code zu testen.

Ups, deine Fledermaus flattert ja rasend schnell!!! Wie verlang-
samst du das?

DIE FIATTERGESCHWINDIGKEIT ANPASSEN

. Klicke auf die Stopp-Schaltflache (neben der griinen Flagge), um
das Ausfiihren des Codes abzubrechen. Siehst du, dass der Block
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Nachstes Kostiim sich in dem Block Wiederhole fortlaufend befin-
det? Du musst in diesen Wiederhole-Block noch einen anderen
Block einbauen, damit die Fledermaus langsamer wird. Kannst du
den richtigen Block in der Kategorie Steuerung finden (hat die
gleiche Farbe wie der Block Wiederhole fortlaufend)?

Ziehe einen Warte-Block in den Wiederhole fortlaufend-Block und
klicke dann die Griine Flagge an, um den Code erneut zu testen.

Skripte Kostime Klange

IEIewegung IEreignisse

I.i\ussehen Sl angekdickt

I klang I Fiihlen

I Malstift I Operatoren
I Daten I".'”."eitere Blicke

Ach, nun flattert die Fledermaus viel zu langsam, nicht wahr?
Aber das kriegen wir schon hin! Was kannst du dndern, damit die
Fligel ofter als einmal pro Sekunde flattern?

Als Standard hat der Warte-Block den Wert 1 Sekunde. Der weil3e
Hintergrund fir diesen Wert bedeutet, dass du darauf klicken
und ihn andern kannst. Probiere mal, den Wert »1 Sek.« auf

».2 Sek.« zu andern. (Du schreibst kein Komma, denn die Erfinder
von Scratch sind Amerikaner. Und die nehmen fiir eine solche
Zahl, die man Dezimalzahl nennt, kein Komma wie wir, sondern
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einen Punkt.) Nun klickst du wieder auf die Griine Flagge, um die
Anderung des Codes zu testen.

Skripte Kostiime Klange E

IEIewegung IEreignisse

I.&ussehen

J iang J Finten E
I Malstift I Operatoren '
I Daten I"."."eitere Bléicke i

Na, wie sieht das aus? Ich finde das gut, deswegen bleibe ich
bei .2 Sekunden. Aber du kannst den Warte-Wert nach Belieben
verandern, weil du ja der Spieledesigner bist!!!

DIE STEUERUNG UIBER TASTATUR ERMOGLICHEN

Nun kommt einer meiner Lieblingsmomente beim Spieledesign!
Bisher wirkt dein Flappy-Projekt nur wie eine einfache Animation,
aber mit den nachsten Schritten verwandelst du dein statisches
Projekt in ein interaktives Spiel. Wir fangen damit an, dass der
Spieler die Fledermaus steuern kann. Wie bei dem anderen
Flappy-Spiel tippst du auf eine Taste, damit sich deine Spielfigur
etwas nach oben bewegt. Wir nehmen dafiir die ,

weil es die groBte Taste ist und sie leicht von Rechts- und
Linkshdndern bedient werden kann.
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T Klicke auf das Spieler-Sprite und dann auf den Reiter Skripte.

2 Ziehe die folgenden neuen Blocke rechts neben die
anderen Blocke im Skripte-Bereich:

Wenn Taste Leertaste gedrickt
indere y um @

TSR IR

Rl AN

J:‘;l‘ll_l" T,

|
¥

!
N

T T T T e e e e S T e e e e S T S e e T

3 Klicke auf die Griine Flagge, um den Code zu testen.

Jedes Mal, wenn du die Leertaste drlickst, sollte die Fledermaus
ein Stiick hoher gehen. Also hat der Block Andere y etwas mit
Bewegung nach oben und unten zu tun. Bei Scratch gibt der
@ y-Wert an, wie hoch der Sprite ist (das nennt man vertikale
Position), und der x-Wert gibt an, wie weit sich der Sprite nach
links oder rechts bewegt (das nennt man horizontale Position).

- re
v | (%:0,¥:180)

LI

WA

YRR

(%:-240,¥Y:0) (%:0,Y:0) (%:240,Y:0)
¥ }{‘

U0

| 3
| 3
=
S
=
B

{%:0,¥:-180)
P -

e e e S S s
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Siehst du, dass der Block Wenn Taste Leertaste

@ gedriickt die gleiche Form hat wie der Block Wenn
grune Flagge angeklickt? Jeder hutférmige Block
reprdsentiert eine Aktion wie das Klicken auf die
griine Flagge oder das Driicken der Leertaste. Wenn
die Aktion passiert, wird der Code ausgefiihrt, der
unter dem hutférmigen Block steht. Wenn eine
andere Taste das Flattern steuern soll, klicke auf
Leertaste und wdhle aus der heruntergeklappten
Liste eine andere Taste.

Warum fliegt die Fledermaus nach oben, bis sie am oberen
Blhnenrand angekommen ist? Wie hei3t nochmal diese
geheimnisvolle Kraft, die Objekte zu Boden zieht? Genau - die
Schwerkraft!
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SCHWERKRAFT INS SPIEL EINBAUEN

Mit den folgenden Schritten lernst du einen der einfachsten
Wege kennen, wie du in deinem Spiel die Schwerkraft simulieren
kannst.

T Klicke auf das Spieler-Sprite und dann auf den Reiter
Skripte.

2 Ziehe einen dritten
Satz Blocke in den
Skripte-Bereich, um die
Fledermaus zu Boden
fallen zu lassen.

3 Klicke auf die Griine
Flagge, um den Code zu
testen.

Der Spieler muss immer weiter flattern, das heil3t die Leertaste
driicken, oder er macht eine Bruchlandung auf dem Boden.
Beachte, dass es nun zwei Blockgruppen gibt, die mit Wenn gri-
ne Flagge angeklickt anfangen. Bei Scratch kannst du mehrere
Codeblocke gleichzeitig ausfiihren, und genau deswegen ist es so
leistungsfahig.

Wahrend du noch im Reiter Skripte bist, solltest du einen Gehe
zu-Block mit x- und y-Werten einfiigen, die beide auf 0 gesetzt
sind, um das Fledermaus-
Sprite in der Mitte des
Bildschirms zu positionieren,
wenn das Spiel beginnt.
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BUHNEN-MODUS
ALS VOLLBILD

s 1 Uber die Schaltfliche oben links auf dem
L""d Biihnenbereich kannst du in den Vollbildmodus fiir
die Bihne umschalten. Es ist gut, wenn du dein Spiel mit
kleiner oder groBBer Biihnengrof3e testest, weil der Spieler
die Blihnengrof3e jederzeit andern kann.

DIE ROHREN BEWEGEN SICH
Im Originalspiel wandern die R6hren von rechts nach links, wahrend
sich der Spieler nach oben und unten bewegt. Damit sich dein Spiel
noch mehr von diesem ande-
ren Flappy-Spiel unterscheidet,
flgst du weiteren Code ein,
durch den sich die R6hren von
links nach rechts bewegen. w
1 Auf der Biihne klickst
du auf die Rohre und

ziehst sie bis direkt
an den linken Rand.

~e

Klicke auf den Reiter Skripte.

W N

Ziehe die nebenstehenden Blocke
in den Skripte-Bereich, damit sich
die Rohren von links nach rechts gehe zu x: GO v: O
bewegen.

& Klicke auf die Griine Flagge, um

= E
den Code zu testen. ——
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Die Rohre sollte nun direkt an der Fledermaus vorbeiziehen. Die
Blocke miissten dir nun vertraut sein. Kannst du herausfinden,
wie man die Rohre verlangsamt? Klicke auf das Spieler-Sprite-
Symbol, um deinem Gedachtnis bei den Scratch-Blocken auf die
Spriinge zu helfen.

Du kannst einen Warten-Block einfligen,
um die Bewegung des Rohren-Sprites
zu verlangsamen. Die elegantere gehe zu x: X1 v: ©
Losung ist, einen niedrigeren x-Wert

fiir Andere x um zu probieren. Klicke
auf den Standardwert 10, setze ihn auf )
4 und klicke auf die Schaltflache Griine e
Flagge. Wenn die R6hre immer noch zu langsam ist, reduziere
den x-Wert ein bisschen. Wenn sie zu schnell ist, setzt du ihn
einfach héher.

So bekommst du eine Idee, wie du den Schwierigkeitsgrad
deines Spiels andern kannst, nicht wahr?

KOLLISIONEN INS SPIEL EINBAUEN

Bei den meisten Videospielen sind Kollisionen ein zentraler Be-
standteil. Das ist so, wenn Pac Man mit einem rosafarbenen Geist
kollidiert, oder wenn Super Mario auf eine Plattform springt oder
wenn du mit deiner Spielfigur bei Minecraft ein neues Werkzeug
aufnimmst. Jedes Mal entscheidet der Spieledesigner, was pas-
siert, wenn so eine Kollision passiert, wenn also ein Objekt des
Spiels ein anderes berihrt.

Welche Kollisionen sollte dein Spiel erkennen kénnen? Darf die
Fledermaus die Rohre beriihren? Darf die Fledermaus den Boden
berthren? Wenn eine dieser Kollisionen eintrifft, was soll dann
passieren? Das Spiel muss beendet werden.
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KOLLISIONEN MIT DEM BODEN-SPRITE ERKENNEN

1 Klicke auf das Boden-Sprite und dann auf den Reiter
Skripte.

2 Ziehe die neben-
stehenden Blocke in Wenn angeklickt
den Skripte-Bereich E
und wahle Spieler im
Block Wird beriihrt?

Sp |e|er berihrt?

3 Klicke auf die . — )
Schaltflache mit der R &___,Jﬂw,
Griinen Flagge. -—

Wenn die vom Spieler gesteu-
erte Fledermaus zu Boden
sinkt, wird das Spiel been-
det, sobald sie den Boden B
beriihrt. £

Wenn du einen Falls-dann-Block in einen Fort-
@ laufend-Block packst, priift das Programm immer

wieder, ob die Bedingung wahr oder falsch ist, und
handelt entsprechend. Wie deine Eltern, die immer
wieder nachschauen, ob du deine Hausaufgaben
gemacht hast, bevor du deine Xbox oder PlayStation
anwerfen darfst. Sobald die Schaltfliche mit der
griinen Flagge gedriickt wird, »sieht« dein Programm
immer wieder nach, ob das Spieler-Sprite das Boden-
Sprite beriihrt. Die Kollision bewirkt, dass der Stoppe
alles-Block das Spiel beendet.
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KAPITEL T AUF DIE PLATZE ...

ChOl.indd 34

Weil du den gleichen Code fiir das Rohren-Sprite brauchst, sparst
du Zeit, wenn du die Code-Blécke einfach kopierst.

BLOCKE FiiR DIE ROHRE KOPIEREN

Klicke auf den obersten Block (Wenn griine Flagge angeklickt)
und ziehe die Blocke aus dem Skripte-Bereich direkt auf das
Symbol fuir das Rohren-Sprite unter der Biihne.

Scratch 2 Offline Editor

Bearbeiten ¥ Tipps  Info & o+ 3 E

Skripte Kostime Klange

I IAussenen ISteuerung
[ iang [ Fiihien
I Malstift IDperamren

I Daten IWeltere Elrke
4

Ry

[ﬂs wird Spieler  beriihrt?  dann

Wenn ich messagel empfange

X
Neue Figur: 4 / Fac]

Wenn du die Maus- oder Trackpad-Schalter loslasst, wirst du
sehen, wie der Originalcode im Skripte-Reiter wieder an Ort und
Stelle springt. Wenn du auf das Symbol fiir das Rohren-Sprite
unter der Biihne klickst, kannst du sehen, dass der Code dorthin
kopiert wurde.
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Wenn die neuen Blocke den vorigen Code Uberlappen, klicke auf
den obersten Block und ziehe ihn nach rechts oder unter den

anderen Code.

gehe zu x: G v: @ E
|
...iindere x um E [_ ml :

= . )

Wenn man den obersten Block verschiebt, wandern
alle damit verbundenen Blécke gleich hinterher.
Wenn du einen Block aus der Mitte anklickst und

verschieben willst, bleiben nur die Blécke verbunden,
die darunter »eingeklinkt« sind.

Klicke auf die Schaltfliche mit der Griinen Flagge, und du wirst
sehen, dass das Spiel endet, wenn das Spieler-Sprite das Rohre-
noder Boden-Sprite berihrt.

Du wirst feststellen, dass das Loch im Rohren-Sprite entweder
zu klein ist, als dass die Fledermaus hindurchfliegen kann, oder
zu grof3, sodass das Spiel langweilig ist — auBer du hast sooo viel
Glick, dass alles gleich beim ersten Mal zusammenpasst!

GROSSE UND POSITION
DER ROHRE ANDERN

Bevor du das Loch zum Durchfliegen groBer machst, denke noch
mal driiber nach, was die Rohre auch tun kann. Das Originalspiel
wird ja gerade dadurch so spannend, weil man nicht genau weil3,
wo die Licke erscheint, wenn die neue Rohre sichtbar wird. Bisher
sind das Rohren-Sprite und die Liicke immer auf derselben Hohe.
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DIE UERTIKALE POSITION DEM ZUFALL UBERLASSEN

Bei Scratch kannst du den Block Zufallszahl von ... bis ... im
Gehe zu nehmen. So erscheint die Rohre (und die Liicke darin)
jedes Mal, wenn du das Spiel startest, vertikal an einer anderen
Position (y).

1 Klicke auf das Rohren-Sprite und dann auf den Reiter
Skripte.

2 Ziehe den Block Zufallszahl von ... bis ... in den y-Wert
des Blocks Gehe zu x: y:. Achte darauf, wie gut die runden
Blocke in die runden »Hohlungen« anderer Blocke
passen!

3 Andere die Werte im Block Zufallszahl auf -75 und 75.

Klicke mehrmals auf die Griine Flagge, dann sollte die Liicke jedes
Mal an einer anderen Position erscheinen. Du wirst auch sehen,
dass die Rohre zu kurz ist, um beim vertikalen Verschieben die
gesamte Blhne zu liberbriicken.
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VERGROSSERE DIE ROHRE

Die GrofBe von Sprites kannst du auf der Biihne mit dem
VergroBBernwerkzeug verandern.

T Klicke auf das VergroBernwerkzeug iiber den Reitern fiir
Skripte, Kostiime und Klange.

2 Klicke zehn Mal auf das Rohren-Sprite auf der Biihne.

3 Klicke auf die Griine Flagge, um das Spiel zu testen.

i
v

Die Rohre sollte die ganze Biihne Gberbriicken, egal wo sie
vertikal positioniert ist. Aber es gelingt mir immer noch nicht,
meine Fledermaus sicher durch die Liicke flattern zu lassen.
Wenn du noch weiter auf das VergroBernwerkzeug klickst, merkst
du, dass das Sprite nicht mehr gro3er wird, weil du das Limit
erreicht hast. Warum versuchst du nicht einfach, die Fledermaus
zu verkleinern?

VERKLEINERE DIE ROHRE

Die GroBe von Sprites kannst du auf der Biihne mit dem
Verkleinernwerkzeug verandern.

T Klicke auf das Verkleinernwerkzeug iiber den Reitern fiir
Skripte, Kostiime und Klange.
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2 Klicke fiinf Mal auf das Fledermaus-Sprite auf der Biihne.
3 Klicke auf die Griine Flagge, um das Spiel zu testen.

Ich musste ein paar Mal probieren, aber schlieBlich habe ich
es hingekriegt, dass meine Fledermaus genau durch die Liicke
geflattert ist!

« 0|

“~r “~r

Mit den Werkzeugen zum Vergro3ern und Verkleinern kannst

du jeweils die Gro3e anpassen, bis du durch die Liicke flattern
kannst, ohne dass es zu einfach ist. Dann kannst du jetzt weitere
R6hren einfligen.

WEITERE ROHREN EINBAUEN

Weil jeweils nur eine Réhre auf der Biihne erscheinen soll,
brauchst du keine weiteren Rohren-Sprites zu erstellen. Du
machst es einfach so: Wenn es der Spieler geschafft hat, durch
die Licke zu fliegen, und die erste R6hre an der anderen Seite
angekommen ist, kannst du die Position des R6hren-Sprites auf
die linke Seite des Bildschirms zurlicksetzen.

1 Klicke auf das Symbol fiir das R6hren-Sprite unter der
Biihne.

2 Klicke auf den Reiter Skripte.
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3 Klinke die folgenden Code-Blocke in den ersten
Fortlaufend-Block ein und @ndere die Werte deiner
Blocke auf die im Bild gezeigten Angaben.

Wenn angekhickt

gehe zu x: @AY v: | Zufallszahl von bis E
wiederhole fortlaufend

dndere x um €Y

falls. xPosition > [EE[] “dann

gehe zu x: y: Zufallszahl von bis

Der zusatzliche Gehe zu x: y:-Block sollte dir bekannt sein. Er hat
genau die gleichen Werte wie der Gehe zu x: y:-Block dartiber
(direkt unter dem Block Wenn griine Flagge angeklickt). Wenn
nun die x-Position des Rohren-Sprites grofer als 280 ist, wird die
horizontale Position auf -200 zurlickgesetzt (die R6hre rutscht
wieder ganz nach links) und eine andere zufallige y-Position
gewabhlt. So erscheint die Liicke an einer anderen Stelle.

Du musst wahrscheinlich die Werte fiir x und y anpassen, wenn
du die GroBe der Sprites auf der Biihne dnderst. Teste dein

Spiel haufig! Das hilft, die Positionen und GroRen der Sprites zu
verbessern, bis du genau die Mischung gefunden hast, dass es
einerseits schwer ist, aber trotzdem noch Spal8 macht. Dann spielt
man das Spiel immer wieder gerne.
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JETZT MACHEN WIR DIE FIATTER

Wenn wir noch etwas Zeit hatten (und mein geiziger Verlag mir
erlauben wiirde, nur noch ein gaaanz paar Seiten mehr vollzu-
schreiben!!!), konnte ich dir zeigen, wie du einen Punktezahler
und eine Game over-Nachricht einbauen kannst. Aber immer mit
der Ruhe! Erst einmal lernst du in den folgenden
Kapiteln, wie man bessere Grafiken und kom-
plexere Animationen erstellt. Auf geht’s!

DAS SPIEL VERBESSERN

Ein Videospiel kann wie alle digitalen Projekte (fast)
immer verbessert werden. Hier sind ein paar Ideen,
um dein Spiel aufzupeppen

» Neue Hindernisse: Wenn du herausgekriegt hast, wie du
mehr als eine Réhre in dein Spiel einbauen kannst, kannst
du auch Wolken, Feuerballe oder andere Hindernisse
erfinden, denen der Spieler ausweichen muss.

» Klange einfligen: Du kannst eine Hintergrundmusik
einbauen oder fir die Fledermaus Flattergerdausche
machen oder einen Klang abspielen, sobald der Spieler in
die Rohre donnert oder auf den Boden knallt.

» Den Schwierigkeitsgrad erhéhen: Du kannst den
Spielern die Méglichkeit geben, beim Spielen die Stufen
Leicht, Schwer oder FAST UNMOGLICH zu wihlen. Dafiir
anderst du je nach Schwierigkeitsgrad die GroBe der

Licken in der Rohre oder der Fledermaus.
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