Kapitel 1
Auf die Platze

Programmieren ist kein Hexenwerk, aber kann dir Zauberkrafte verlei-
hen und auf Knopfdruck wachsen deiner Spielfigur kleine Fiihler. Lerne
deine ersten Schritte mit Scratch, um danach mit der Spieleentwicklung zu
beginnen und ein kleines Fang-Spiel zu programmieren.

Erstelle deinen Scratch-Account

Du kannst ohne Anmeldung online im Scratch-Editor unter https://scratch.mit
.edu/projects/editor/ deine Spiele programmieren. Doch dann musst du deine
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14  Kapitel 1 Auf die Plitze

Projekte auf dem Computer abspeichern und beim Weiterarbeiten wieder hoch-
laden. Alternativ erstellst du dir einen kostenlosen Benutzeraccount, um online
deine Projekte zu verwalten und auch veréffentlichen zu kénnen.

Fir die Erstellung eines Benutzeraccounts gehe auf https://scratch.mit.edu/join
und Uberlege dir einen Benutzernamen und ein Passwort. Klicke dann auf
Weiter und wahle Germany aus, wenn du in Deutschland lebst. Klicke anschlie-
Bend wieder Weiter und wahle den Monat und das Jahr deines Geburtsdatums
aus. Dann klicke wieder auf Weiter und wahle eine Geschlechtsoption aus.

Nun klicke ein letztes Mal auf Weiter und trage deine E-Mail-Adresse ein, um
abschlieBend auf Erstelle dein Konto zu klicken.

Wenn du noch nicht alt genug fiir einen eigenen E-Mail-Account bist,
dann frage bitte deine Eltern, ob sie dir beim Anmelden helfen. Gene-
rell sind all die Informationen hier nicht wichtig fiir die Nutzung von
Scratch und daher musst du hier nicht deine Daten angeben, wenn du
das nicht willst. Nutze ansonsten den Scratch-Editor offline, wenn du
keinen Account erstellen magst.

Nun klicke auf den Button Loslegen, dadurch gelangst du zu der Scratch-
Startseite unter https://scratch.mit.edu. Von hier aus hast du Zugriff auf alle
offiziellen Seiten rund um Scratch.

Du kannst Scratch online oder offline verwenden. Wenn du Scratch
fiir das Arbeiten offline installieren willst, kannst du es unter https://
scratch.mit.edu/download herunterladen. Fiir den Offline-Editor be-
nétigst du auch keinen Account. Nur beim Online-Account wird dein
Scratch-Projekt auch automatisch gespeichert. Néheres dazu unter
»Das Projekt abspeichern«.

Erste Schritte mit Scratch - die Benutzeroberflache

Die Scratch-Startseite besitzt ganz oben eine blaue Navigationsleiste. Der orange-
farbene Scratch-Button ganz links bringt dich immer wieder auf die Hauptseite
zurlick. Das kann ganz nutzlich sein, falls du beim Rumstobern mal die Orien-
tierung verlierst.
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Entwickeln  Entdecken Ideen  Uber Scratch ) Scratcher werden  Anmelden

Werde kreativ durch programmieren! “$ siehe meh Akivititen

Wenn du auf Entwickeln klickst, dann 6ffnet sich die Entwicklungsumgebung in
deinem Browser. In diesem Buch werden wir hier die meiste Zeit verbringen.
Die Oberflache der Entwicklungsumgebung ist in verschiedene Bereiche unter-
teilt, mit denen du arbeiten wirst.

=
£ Eay o o
w 'LZ% ] 2
GEmEmR i,
He= - : 00

] Stelle deine Sprache ein.

Mit einem Klick auf das Weltkugel-lcon kannst du die Anzeigesprache bei
Bedarf auf Deutsch @ndern.

2 Wihle deine Befehlsblocke aus.

Auf der linken Seite erkennst du neun farbige Kreise. Jede Farbe steht fiir
eine Kategorie von Programmierbldcken, was dir hilft, leichter die richtigen
Blocke zu finden. Du kannst dich durch Scrollen durch alle Kategorien
bewegen.

Janiszewski718757_c01.indd 15 @ 01-03-2022 15:24:.04



16  Kapitel 1 Auf die Plitze

Falls du schneller zu einer Kategorie wechseln méchtest, klicke einfach
auf den dazugehdrigen farbigen Kreis.

3 Ziche die Blocke in die Programmieroberfliche.

Wenn du spater dein Spiel programmierst, wirst du oft eine typische Bewe-
gung machen: Du wahlst links einen farbigen Block aus, den du mit ge-
driickter Maustaste in das Feld rechts daneben ziehst. Die Flache ist deine
Programmieroberflache. Oben rechts in der Programmieroberflache wird
immer die Spielfigur angezeigt, die du gerade programmierst. Priife spater
immer, ob du gerade die richtige Spielfigur ausgewahlt hast.

4 Betrachte dein programmiertes Spiel.

Oben rechts kannst du deine Blihne mit deinen Figuren betrachten und mit
ihnen interagieren. Bewege beispielsweise deine Figuren mit gedrickter
linker Maustaste dahin, wo du sie hinhaben mochtest.

5 Nutze die griine Flagge (.), um dein Spiel zu starten, und den roten
Button, um es zu stoppen.

6 Wibhle aus der Figureniibersicht eine Spielfigur aus, die du program-
mieren mochtest.

J Wibhle spiter aus den Biihnenbildern eines aus, das du in deinem
Programm verwenden mochtest.

Das Buhnenbild ist das Hintergrundbild deines Spiels.

Wenn du nicht mit einem Scratch-Account angemeldet bist, dann wird
dir im griinen Fenster automatisch ein Tutorial, also eine Anleitung
zum Uben, angeboten. Dieses kannst du schlieBen oder anschauen.

Der Zaubertrick

Du wirst dein allererstes Programm in Scratch programmieren. Dafiir baust
du dir eine kleine Interaktion mit einer Spielfigur, sodass diese, wenn du mit
der Maus klickst, ihr Aussehen verandert. Wie durch Hexerei wachsen deiner
Spielfigur Fihler auf dem Kopf, wahrend ein Gerdausch zu horen ist.
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Die Spielfigur

Wir werden als Spielfigur eine Zauberin einfligen, die wir noch anpassen werden.

1 Erstelle ein neues Projekt.

@v Datei  Bearbeiten @- Tutorien

Starte mit einem neuen Projekt, indem du
in der Mendileiste auf Datei klickst und Neu W
dann die Schaltflache Neu auswahlst. AT

Eine Kopie speichern
X

— Von deinem Computer hochladen

e dich € Auf deinem Computer speichern

2 Losche die Katze.

In diesem Projekt brauchen wir die Katzenfigur nicht. Bewege daher deinen
Mauszeiger tiber die Milltonne der Katzenfigur im Bereich deiner Figuren
und klicke darauf.

Merke dir den Vorgang, denn in den anderen Projekten wirst du die
Katze noch ofters I6schen.

Janiszewski718757_c01.indd 17 @ 01-03-2022 15:24:.04



18 Kapitel 1 Auf die Plitze

3 Fiige eine neue Figur hinzu.

Klicke mit deiner Maus auf das blaue runde Icon mit dem weilen Katzenge-
sicht und Pluszeichen (Figur wihlen). Es 6ffnet sich eine Ubersicht von Figu-
ren. Suche die Zauberin mit dem Namen »Wizard Girl« und klicke diese an.

& Zuriick Figur wahlen
e OO0

I & ® 4 §

Unicorn Ru_.. Wand Wanda Watermelon Winter Hat Witch

i T 4 @& T A
Wizard Wizard Hat Wizard-toad Zebra Block-A

R ~£ N 1= E M~

§ Erstelle ein eigenes Kostiim.

Wechsle in den Bereich Kost-
me. Klicke mit der rechten Maus-
taste auf das erste Kostiim und knesim  wizard girl
wahle Duplizieren aus. Dadurch Duplizieren \“
erhaltst du eine Kopie des ers- Exportieren e . +|  Randfarbe |
ten Kostiims, das nun darunter
angezeigt wird.
-
> I
J ©

= Skripte & Kostime o) Klange
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5 Wabhle die Farbe fiir die Fiihler.

Klicke dafiir auf die Flache hinter
Fullfarbe und schiebe die Regler auf
die Farbe, die dir gefallt. Wir nutzen als
Farbwert 46, als Sattigung 51 und als
Helligkeit 100. Klicke anschlielend auf
eine freie Flache auBerhalb des Malbe-
reichs, um das Meni zur Farbauswahl
zu schlief3en.

6 Zeichne die Fiihler.

Wahle nun den Pinsel aus und zeichne am Kopf der Zauberin Fiihler. Klicke
dafiir mit der linken Maustaste an die passende Stelle im Malbereich und
halte die Taste gedriickt, wahrend du etwas zeichnen mochtest. Wenn dir
die Linie zu dick ist, dann kannst du in der Leiste, wo deine Fillfarbe ist,
ganz hinten die Zahl kleiner wahlen. Wir nutzen als Liniendicke 5.

Kostiim  \Wizard Girl

L1

Fiillfarbe

Farbe 48

Sattigung 51

Helligkeit 100
&
/ /

& Kostume o Kiange

Kostum  Wizard Girld -

o ([l s

»

o\ o~
(OIS 4
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20 Kapitel 1 Auf die Plitze

Wenn du dich vermalt hast, dann klicke neben dem Namen vom Kos-
tiim auf den blauen Zuriickpfeil, um deine Anderung riickgdngig zu
machen. Alternativ kannst du auch rechts neben deinem Pinsel das
Radiergummi-Icon anklicken und damit Linien wegradieren.

Das karierte Muster steht tbrigens fir eine durchsichtige Flache, dort wird spa-
ter der Hintergrund hinter der Figur zu sehen sein.

Der Soundeffekt

Zu einem Zaubertrick gehort auch eine passende akustische Untermalung. Den
richtigen Klang bereiten wir nun vor.

1 Spiele den Sound ab.

Wechsle in den Reiter Klange, wo du den Klang Magic Spell finden wirst.
Durch einen Klick auf den Play-Button kannst du diesen abspielen.

&= Skiipte &f Kostiime o) Klange

Falls du in dem Reiter nicht den Klang vorfindest, dann (iberpriife, ob
du wirklich die Zauberin-Figur ausgewdhlt hast und keine andere Fi-
gur gerade nutzt.

Oben rechts in deiner Programmieroberfldiche kannst du sehen,
welche Figur aktuell ausgewdhlt ist.

¢
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2 Bearbeite den Sound.

Klicke mit der linken Maustaste in den Soundbereich und bewege mit ge-
driickter Maustaste den Mauszeiger zur Seite. Dadurch markierst du einen
bestimmten Bereich. Diesen markierten Bereich kannst du nun bearbeiten,
indem du auf die Symbole drumherum klickst. Spiele am Sound herum, bis
er dir gefallt.

Klang | Magic Spell I ‘I E-[ 3(

Kopieren  Einfig: Dupliziersn Loschen

» o« W + e A » - Y

Schneller  Langsamer  Lauter Leiser  Stummschalten Eindlenden Ausblenden Umkenren — Roboter

Wenn du keinen Bereich markiert hast, dann bezieht sich die Ande-
rung auf deinen gesamten Sound.

@ Wie auch beim Zeichnen, kannst du mit dem Zuriickpfeil deine Ande-

rungen riickgédngig machen.

Das Hintergrundbild
Bevor es ans Programmieren geht, passen wir die Szene an und wahlen einen
Hintergrund aus.
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Kapitel 1 Auf die Platze

T Klicke auf den runden Button mit Bild-Symbol im Biihnenbilderbereich.

rd Girl

ch

D

il

GroRe

100

Richtung

20

Buhnenbild wahlen

Bihnenbilder

Bithne

1

2 Wibhle das Biihnenbild Castle 3 aus.

+ Zuriick Wahle ein Buhnenbild
- - - L L)
. T ‘:l’?'h 7
——
s —
(S — _
Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2

Bedroom 3

Bench With..

=

Beach Malibu Beach Rio

|
—

e 3 @
B

B
Castl

~—

Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk Canyon Castle 1 Castle 2
L oo, — | e | T (e isacill  won
3 Losche das leere Bithnenbild1.
&= Skripte &f Bihnenbilder <
N
Kostiim Biihn
Bihnenbild1

2x2 Fiillfarbe [:| ¥

o
4

Castle 3

480 x 360
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23

Wie beim Entfernen der Spielfigur, kannst du mit einem Klick auf das
Miilltonnen-Symbol das Biihnenbild entfernen.
& Bewege die Spielfigur.

Klicke die Zauberin in der Spielvorschau mit gedriickter Maustaste an und
bewege sie etwas nach unten, sodass sie auf dem Boden steht.

Figur Biihne
- x g 1 v =

Wizard Girl

Bewege die Figur rechts oben auf der Biihne und nicht im Malbereich
des Kostiims.

Fiihler, wechsle dich!

Nachdem alle Komponenten fiir den Zaubertrick vorbereitet sind, werden wir
nun das Skript schreiben. Wir wollen einen Sound abspielen, sobald sich das
Kostiim der Zauberin verandert. So hat sie mal Fiihler und dann wieder nicht.
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24 Kapitel 1 Auf die Plitze

1 Wihle das Ereignis.

Wechsle zuriick zur Registerkarte Skripte. Suche bei den gelben Blocken
nach Wenn diese Figur angeklickt wird und ziehe diesen Block nach rechts

in die Programmieroberflache.

> ~ ~
= Skripte &f Kostiime | o) Klange |

. Ereignisse

Wenn geklickt wird
Wenn Taste Leertaste » gedruckt wird

Wenn diese Figur angekiickt wird

Wenn diese Figur angeklickt wird

Wenn das Bihnenbild zu  Bih

Wenn Lautstirke » >

Variablen
. Wennich Nachricht! » empfange

Meine
Blodke

sende Nachricht! » an alle

sende  Nachricht! »  an alle und warte

Steuerung

warte o Sekunden

Priife, ob du aktuell die Zauberin ausgewdhlt hast, da du sonst diesen
Block nicht findest.

Falls du den falschen Block ausgewdihlt hast, kannst du diesen einfach
nach links in den Bereich deiner Befehlsblocke zuriickziehen und dann
loslassen. Dadurch wird dieser geléscht. Alternativ klickst du einmal
auf deinen Block und anschliefSend oder (+—).
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2 Verindere das Aussehen.

Wahle nun den violetten Block wechsle zum nachsten Kostiim aus und
schiebe den zweiten Block an den ersten Block heran. Stelle sicher, dass
die beiden Blocke verbunden sind, indem du beispielsweise den gelben
Block mit linker gedriickter Maustaste bewegst und der violette Block sich

mitbewegt.

@~ Datei Bearbeiten  @: Tutorien | Untitled (3 Zeige Projektseite
= Skripte &f Kostime ol Klinge
. Aussehen

Bewegung

o & fur @) Seuncen

Aussehen

P - €D

Kisng

® denke ur @@ Sekunden

o L |

wechsle zu Kostiim  Wizard Girld »

o
i
El
i
H

wechsle zum nachsten Kostiim

andere Grone un ()

setze Grote aut (Y

3 Spiele Sound ab.

Wahle nun den pinkfarbenen Block spiele
Klang Magic Spell aus und schiebe diesen
Block an die bereits vorhandenen beiden
Blécke von unten heran. wechsle zum néchsten Kostim

spiele Klang Magic Spell =

Fertig ist dein erstes Skript. Wenn du die Zauberin noch einmal anklickst, ver-
schwinden die Fuhler wie durch Zauberhand wieder, wahrend ein zauberhafter
Klang ertont!
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26 Kapitel 1 Auf die Plitze

Ordnung ist das halbe Leben

Nachdem du dein erstes kleines Programm erstellt hast, speichern wir dieses ab
und veroffentlichen es, damit auch andere Scratcher das Projekt sehen kénnen.
Gleichzeitig kannst du dir auch die Projekte von ihnen ansehen und ausprobieren.

Das Projekt speichern

Wenn du eingeloggt bist, kannst du
online deine Projekte verwalten und
speichern. Wahle dafiir unter Datei

Datei Bearbeiten . Tutorien

&= Skripte B

die Schaltflache Jetzt speichern aus. @ g Jetzt speichern ™
Bewegung - . o
Eine Kopie speichern
. spiele Klang
Aussehen Von deinem Computer hochladen
spiele Klang
. Auf deinem Computer speichern

Klang

Speichere regelmiBig dein Projekt, damit keine deiner Anderungen verloren
gehen.

Alternativ kannst du dein Projekt auch Auf deinem Computer speichern.
Dadurch speicherst du auf deinem Computer eine Datei mit der Endung »sb3,
die du spater wieder reinladen kannst.

Wenn du nicht eingeloggt bist oder offline arbeitest, dann musst du
das Projekt auf deinem Computer speichern.

Das Projekt laden

Du kannst dein Projekt spater laden, indem du entweder online dich einloggst
und unter https://scratch.mit.edu/mystuff/ dein Projekt auswahlst oder, falls du
nicht eingeloggt bist, deine sb3-Datei hochladst, indem du Von deinem Com-
puter hochladen auswdahlst und so deine gespeicherte Datei vom Computer
auswahlen kannst.
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Dein Projekt veroffentlichen
1 Benenne dein Projekt.

Klicke in das Textfeld oben in der blauen Leiste und lege fiir das Projekt
einen Namen fest. Wir haben uns fiir Zaubertrick entschieden.

‘ Veréffentlichen €) Zeige Projektseite

2 Klicke auf Veroffentlichen.

Du gelangst dadurch automatisch zur Projektseite, die nun fiir jeden
Scratcher einsehbar ist. Unsere Projektseite flir Zaubertrick ist unter
https://scratch.mit.edu/projects/542101531/ aufrufbar.

3 Ergénze eine Beschreibung.

Klicke dafiir in das Textfeld fir die Anleitung und erklare, wie dein Pro-
gramm funktioniert.

@ Zaubertrick m

’ sz Anleitung

Mit einem linken Mausklick auf die Zauberin startet das
Spiel. Der Zauberin wachsen daraufhin Fuhler.

Damit die Fiihler verschwinden muss man einen
wildgewordenen Zauber fangen.

Anmerkungen und Danksagungen

Ich habe dafiir selber die Fuhler gezeichnet und das
Programm programmiert.

Wenn du oben rechts auf den blauen Button Schau hinein klickst, ge-

langst du zu deinem Code. Du kannst diesen Button nicht nur bei dei-

nen eigenen Projekten finden, sondern auch bei fremden von anderen
Scratchern. Wie du diese findest, erféhrst du im nédchsten Abschnitt.
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28 Kapitel 1 Auf die Plitze

Andere Projekte entdecken

Viele tausende Scratcher veréffentlichen jeden Tag neue Projekte auf Scratch.
Diese Projekte kannst du dir alle ansehen. Das Scratch-Team gibt sich jede
Mihe, Ordnung in diese vielen, vielen Projekte zu bringen. Der Bereich Entde-
cken hilft dir dabei, die verschiedenen Arten von Projekten kennenzulernen.

Auf der Scratch-Startseite findest du oben eine blaue Menlileiste, wo
@ der Bereich Entdecken auswdhlbar ist. Zur Scratch-Startseite gelangst
du mit einem Klick auf das orange Scratch-Logo oben links.

Im Entdecken-Bereich findest du Projekte und Studios:

» Was ein Projekt ist, wei8t du ja schon. SchlieBlich hast du gerade eins er-
stellt. Du kannst einfach mit der linken Maustaste auf ein Projekt klicken,
beispielsweise Space Fighters, und schon 6ffnet sich die dazugehorige Pro-
jektseite, wo du das Spiel auch testen kannst.

- Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch @, Suche Scratcher werden Anmelden

~ =1

Projekte Studios

CHRISTMAS RUN #G... Space Fighters || A ... Neon Land 2 | A Platf...
Pinki33 AsterixDavid NopUS09

Folge 1
o P

a Pl

» Die Studios sind keine Entwicklerstudios wie Ubisoft oder andere Spieleent-
wicklungsfirmen, sondern eine Sammlung von Projekten zu bestimmten
Themen. Es gibt Studios zu allen méglichen Themen: Katzen, Gedichte,
Kunst, Schokolade und vieles mehr.
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Der einzige Haken: Vieles ist in englischer Sprache verfasst. Das ist die Sprache
der programmierenden Personen. Wenn du Englisch in der Schule lernst und
weillt, wie man das Internet benutzt, um Begriffe zu libersetzen, dann wirst du
dich aber gut zurechtfinden. Und es gibt auch deutschsprachige Projekte und
Studios!

Hier findest du drei wichtige deutschsprachige Studios:
» https://scratch.mit.edu/studios/1638/

» https://scratch.mit.edu/studios/657772/
» https://scratch.mit.edu/studios/4393430/

Englisch - damit wir uns weltweit
verstandigen konnen

Viele Menschen weltweit nutzen Englisch, um miteinander zu
sprechen. Unsere Muttersprache ist zum Beispiel Deutsch. Wenn wir

mit jemandem in China Uber Spieleentwicklung sprechen mochten, benutzen
wir Englisch. Da viele Leute Englisch verstehen, ist es leichter so miteinander zu
sprechen. Wir miissen nicht extra Chinesisch lernen und unsere Gesprachsperson
muss nicht Deutsch lernen. Praktisch, oder?

Wenn Personen eine dritte Sprache benutzen, um miteinander zu sprechen,
dann nennt man das Lingua Franca oder Verkehrssprache. Diese Sprache muss
nicht unbedingt Englisch sein. Wichtig ist nur, dass beide Personen die Sprache
beherrschen.

Etwa in der Mitte der blauen Navigationsleiste findest du ein Such-
feld. Du erkennst es an einer kleinen Lupe. Damit kannst du gezielt
nach Begriffen suchen, die dich interessieren, um spannende Projekte
zu finden.
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30 Kapitel 1 Auf die Plitze

Zauber-Fangspiel

Auf die Zauberin zu klicken und so das Kostiim zu wechseln ist zwar magisch,
aber keine groRe Herausforderung. Daher bauen wir uns jetzt ein ganz kleines
Spiel, wo wir einen wild gewordenen Zauber einfangen muissen, um die Fiihler
der Zauberin wieder loszuwerden.

T Ersetze den violetten Block durch einen,
bei dem du angeben kannst, welches

2L angezelgt werden soll. wechsle zu Kostim  wizard girl2 «

Wahle wizard girl2 aus, das ist das Kostiim
mit den Fihlern.

spiele Klang Magic Spell

2 Versende eine Nachricht.

Nachrichten verschicken ist wirklich praktisch! Und das nicht nur im echten
Leben, sondern auch in Scratch. Figuren kénnen sich gegenseitig Nachrich-
ten schicken. Das funktioniert aber ein bisschen anders, als du es von
Nachrichten gewohnt bist, die du mit Freunden und Familie austauschst.
Wie du Nachrichten anlegen kannst, erfahrst du im Kasten »Nachrichten-
austauschc.

Flr unser Fangspiel nutzen wir einen Nachrichtenblock, der nach dem
Senden der Nachricht wartet. Das ist sehr praktisch, da wir wie bei einem
richtigen Fangspiel etwas Zeit brau-
chen, bis wir jemanden gefangen

haben. Fiige nun in diesen Block die @

Nachricht Zauberspruch ein.

spiele Klang Magic Spell =

3 Empfange eine Nachricht.

Lege eine Nachricht Gefangen an und ziehe
den gelben Block Wenn ich Gefangen
empfange auf die Programmieroberflache.
Ergdnze anschlieBend den violetten Block
wechsle zu Kostiim wizard girl, damit die
Zauberin die Fiihler wieder loswird, sobald
der Zauber gefangen wurde.

wechsle zu Kostum  wizard girl =
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Nachrichtenaustausch

In Scratch verschickst du keine Texte, Bilder oder Emojis,
sondern eigentlich nur ein Wort. Der Block heil3t sende Nach-
richt1 an alle. Wenn du ihn benutzt, sendet die Figur,

die du gerade programmierst, Nachrichtl an ‘ o e ’
alle anderen Figuren und den Hintergrund.

Nachricht1l klingt jetzt vielleicht nicht nach einer sehr spannenden Nachricht,
aber es geht dabei gar nicht um den Inhalt. Es geht darum, dass du allen anderen
Figuren Bescheid gibst, dass sie etwas ganz Bestimmtes tun sollen, sobald sie
diese Nachricht bekommen haben. Es ist ein bisschen so, wie beim Verstecken
spielen. Sobald du bis null gezahlt hast, rufst du »lch komme jetzt!«, »Alle miissen
versteckt seinl, »Los gehtsl« oder etwas Ahnliches. Das ist fiir alle anderen das
Zeichen, dass sie sich jetzt mucksmaduschenstill verhalten missen.

Du kannst die Nachricht verandern, indem du das el
v
kleine Dreieck neben Nachricht1 anklickst, il

und Neue Nachricht auswahlst.

v

AnschlieBend kannst du einen Namen fiir _
. . Neue Nachricht x

deine Nachricht aussuchen, passend zu

dem, was sie auslosen soll. In unserem Neuer Nachrichtentext:

Beispiel haben wir die Nachricht einfach
Zauberspruch genannt.

[ Zauberspruch ]

. . . Abbrech:
Nachdem die Nachricht verschickt wurde, rechen n
muss sie aber auch irgendwo ankommen.

Du kannst jede Figur, die auf die Nachricht
reagieren soll, und sogar den Hintergrund ]
programmieren. Benutze dafiir den Block )

Zauberhaft! Xi Sekund
Wenn ich Zauberspruch empfange. Falls bei = = o ik

dir nicht Zauberspruch steht, kannst du

das Uber das kleine Dreieck andern.

Denk dran: Du kannst so viele Nachrichten anlegen und verschicken, wie du
willst. Nachrichten sind wichtige Elemente zum Programmieren von Spielen.
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32 Kapitel 1 Auf die Plitze

4 Erzeuge eine neue Figur.

Bewege diesmal den Mauszeiger auf den Button

Figur wahlen mit dem Katzengesicht (mit dem du

vorhin die Zauberin hinzugefligt hast), aber warte

einen Moment. Dann erscheinen mehrere Auswahl- m
moglichkeiten. Klicke das Pinsel-Symbol an. Damit

hast du Malen ausgewahlt.

5 Male einen Zauber.

Jetzt kannst du dich kreativ austoben und tberle-
gen, wie fir dich ein wildgewordener Zauberspruch
aussieht. Unser Zauber ist ein Kringel mit kleinen Sternchen.

[)
O H ¢ »

€ Zeige den Zauber.

Wechsel in den Reiter Skripte und
ziehe den Nachrichtenblock Wenn ich

Zauberspruch empfange auf die

Programmieroberflache. Erganze :] ‘
anschlieBend den violetten Block zeige dich

zeige dich.
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7 Erginze eine Schleife.

Ziehe die orangene Schleife zeige dich
wiederhole bis rein, die been-
det werden soll, wenn der Spie-
ler mit dem Mauszeiger den
Zauber einfangt. Ergdnze dafur
den hellblauen Block wird
Mauszeiger berihrt?.

wiederhole bis = wird Mauszeiger + beruhrt?

8 Lass den Zauber umherschwirren.

Ergdnze nun vier Blocke, die den Zauber in Bewegung versetzen.

wird Mauszeiger » berthrt? J
gehe @ er Schritt

drehe dich (™ um o Grad

pralle vom Rand ab

andere Effekt Farbe + um e

Dadurch bewegt sich der Zauber 30 Schritte in eine Richtung und d@ndert
dann die Richtung um 7 Grad. Sobald der Zauber gegen den Rand kommt,
prallt er dort ab. Zusatzlich andert sich die ganze Zeit die Farbe, wodurch
ein magischer Effekt entsteht.
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34 Kapitel 1 Auf die Plitze

Du kannst den Zauber sich schneller bewegen lassen, wenn du die
Anzahl der Schritte von 3 0 auf einen héheren Wert setzt, beispiels-
weise 75.

Falls sich die Farbe von deinem Zauber nicht éindert, dann (iberpriife
in Kostiime, ob die Helligkeit und Sdttigung deiner Fiill- und Randfarbe
auf100 gesetzt ist.

= Skripte & Kostume o Klange

~

Kestim  Kostamt - B & o+ + ¥
Kostam1
P Fiilfarbe . v|  Randfarbe u 102 B o i B4

|aEM™
Farbe 0
siittigung 100

Helligkeit 100

[
/ Vi

9 Verstecke den Zauber.

Nach dem Fangen des Zaubers, soll dieser nicht mehr zu sehen sein. Nutze
dafiir den violetten Block verstecke dich. Sende anschlieend die Nachricht
»Gefangeng, damit die Zauberin die Fuhler loswird.

ENGEIERSIE arpe *  um g

verstecke dich

Fertig ist dein erstes Spiel. Auf geht’s! Klicke auf die Zauberin und versuche den
Zauber zu fangen.
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