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WHNN IST EIN
SPIEL TOLLA

In diesem Buch lernst du, wie du 20 coole Spiele
mit Scratch programmierst. Du erfahrst nicht nur,
wie diese Spiele entstehen, sondern spielst sie
auch selbst! Wenn du sie ausprobierst, lernst du
gleichzeitig, deine eigenen Spiele zu erstellen.
Aber zuerst: Was macht ein tolles Spiel aus?

a >
BEWEGUNG, TEMPO, HINDERNISSE

Ein gutes Spiel fordert deine Geschicklichkeit. Wie schnell fahrst
du mit dem Rennwagen? Wie hoch fliegt dein Hubschrauber?

In diesem Buch schreibst du Code, um die Bewegungen von Autos, ' '
Flugzeugen und Figuren mit Maus oder Tastatur zu steuern. Du
lernst auch, Schleifen zu programmieren, damit Bewegungen sackl Um 20
wiederholt werden - und dein Rennwagen weiterfahrt! Crad gedreht!

Bei Spielen muss man oft Hindernisse Giberwinden.
Die Schlange darf z.B. keine Wand beriihren.

Fir solche Spiele lernst du, Kollisionen zu
programmieren.

wiederhole bis < Farbe[ beriihrt[ ?

In den Level-5-Spielen geht es um komplexe
Bewegungen, um z.B. Balle oder Pinguine
springen zu lassen.

Punkte | 12 PUNKTE

Ein Spiel macht Spaf3, wenn

du dabei immer mehr Punkte
gewinnst! In Level 2 lernst du,

mit Variablen einen Punktestand zu
zahlen. Mit Variablen speicherst du,
wie viele Leben du noch hast oder
wie schnell eine Pizza fliegt ...
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Upss ziemlich
flotte Pizzal




COOLE FIGUREN

Die Objekte oder Personen, die du auf dem Bildschirm
steuerst, heiBen Figuren. Das kann ein hungriger Hund
oder eine rasende Rakete sein. Bei den besten Spielen
sehen Figuren cool, lustig oder gruselig aus.

In diesem Buch lernst du, eigene Figuren

zu malen. In Level 3 erstellst du auch 1
Animationen, damit sich z.B. ein Propeller I )
dreht oder eine Katze lauft. I ’

wiederhole (3~ mal Wenn du fir deine

Hallo! Hallo! Hallo! i i i
erzeuge Klon von [mir selbst ~ Spiele viele Figuren

brauchst, lernst
du in Level 4, wie
du Figuren klonen
kannst.

KLANGEFFEKTE

Die besten Spiele sehen nicht nur super
aus, sondern klingen auch spannend. Mit

Musik und Klangeffekten (Trommelwirbel _
oder miauende Katzen) peppst du deine 4

60)
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wiederhole ("3 mal

Spiele weiter auf.

VERSCHIEDENE LEVEL

Die Spiele dieses Buches sind in finf Level
aufgeteilt. Wie du es von Spielen kennst, ist
die nachste Spielstufe schwerer und nutzt
Dinge, die du bereits gelernt hast. Wenn du
noch nie programmiert hast, beginne mit
Level 1. Wenn du Level 5 erreichst, bist du
schon Experte!




SCRATLCH

SCRATCH FINDEN

Offne deinen Browser und klicke in die Adresszeile.
Tippe scratch.mit.edu ein und driicke auf Eingabe.
Klicke auf Probier es aus.

SCRATCH STARTEN

Zum Programmieren musst du deinem Computer sagen, was er genau
machen soll. Dazu gibst du ihm Befehle. Dann weif3 der Computer, welche
Aufgaben er ausfiihren soll. Ein Programm ist eine Gruppe solcher Befehle.
Bei Scratch werden die Befehle als ,Codeblocke™ gezeigt. Du baust ein Spiel,
indem du die Blocke miteinander kombinierst.

Dein Scratch-Bildschirm sieht etwa so aus:

o of 23K
~ @ Skripte  Kostime = Klinge

SRR | rioicse

I Aussehen I Steuerung
I Klang I Fiihlen

J| Matstift |l Operatoren
I Daten I Weitere Blscke

Dies ist der
Skrirt-Bereich.
Ziehe Codeblicke
hierhers wum
deine Sriele zu
x:50 y:-80 erstellen.

Figuren Neue Figur: Q/m (O]

Biihne
1 Buthnenbild

Neues Biihnenbild:

/e




Klicke auf die Griine Flagge,
wenn du das Programm
ausfihren willst.

Um es anzuhalten, klicke auf
den roten Stopp-Knopf.

E-] Mit diesem Button fillt das
Spiel den Bildschirm aus.

Durch Klick auf einen Klicke in die weiflen Felder
Block wird der Code auf die w und tippe Zahlen ein. So

Figur angewendet. Sie geht anderst du, wie weit die Figur
vorwarts ... sich bewegt oder dreht.

.. oder dreht sich um _
15 Grad.

Klicke zum Start

. .. . auf einen der
Nun ziehe Codeblocke in den Blécke.

Skript-Bereich und stecke sie
zusammen.

Du kannst Codeblocke teilen, aber
wenn du sie wieder trennen willst,
musst du mit dem untersten Block
anfangen.

Zum Entfernen ziehst du einen
Codeblock aus dem Skript-Bereich
hinaus.

Fir die Programme in diesem Buch Nimm diesen schalte Stift ein-Codeblock
benutzt du alle Codegruppen. aus der griinen Malstift-Gruppe.

Der Wiederhole-Codeblock ist senffarben
und steht deshalb in der Gruppe

An der Farbe siehst du, in Yvelchgr Steuerung
Gruppe der Codeblock zu finden ist.
Daran erkennst du auch, was der Die blauen Codeblacke gehdren zur Gruppe

Codeblock macht. Bewegung.




DER FIGUREN-BEREICH

Im Figuren-Bereich siehst du alle im Projekt 5O
eingesetzten Figuren. Hier fligst du auch neue > @

Figuren ein oder wahlst die Bihne. ,eBihne 1| Figurl Baseball

Auf der Biihne zeichnest du oder ladst
Hintergriinde fir dein Spiel. Dieser Button fiigt eine fertige Figur aus der Bibliothek
Die Biihne kann man nicht verschieben. Du

kannst hier jedoch Klangeffekte einbauen. / Mit diesem Button gestaltest du eigene Figuren.

ein. Du kannst aus vielen tollen Figuren wéhlen.

Achte immer darauf, dass die richtige Figur oder die Biihne den Code bekommt!

DIE ZEICHENFLACHE

Bei vielen Spielen in diesem Buch kannst du eigene Figuren und Grafiken
einbauen. Probiere auch selbst eigene Ideen aus! Nun ein paar Tipps fir die
Zeichenflache.

Fir eine neue Figur klicke oben im Figuren-Bereich auf
/ Neue Figur zeichnen.

Fir ein Bihnenbild klickst du im Figuren-Bereich auf Biihne und dann 15&:;&{(1
auf Neues Biihnenbild zeichnen.

Neues Biihnenbild:

Nun erscheint rechts die Zeichenflache. W(\W@
N

IName1 M) ®  lsschen Hinzufiigen Importieren ¥ 5 &) + GroBe der Figur

Spieldesigner zeichnen meist
grof3e Figuren, weil sie dann

20% besser Details einb.aue.n kt.jnnen..
Dann verkleinern sie die Figur mit
einem Setze GroBe-Codeblock aus
der Gruppe Aussehen. So gehen
wir hier auch vor.

Damit die Spiele korrekt
funktionieren, musst du die
Figuren so grof3 wie in den
Anweisungen und in der Mitte der
Zeichenflache zeichnen. Achte auf
den gelben Pfeil. Steht darin 90%,
muss das Bild die Zeichenflache
fast komplett ausfiillen.

A JCICY B PALN
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Stellst du fests dass eine
Fidgur die falsche Grofe hats
wenn du das Seiel fertis hasts
musst du sie leider noch einmal
zeichnen!

HEEEE N\




DIE MALWERKZEUGE

Pinsel
Den nimmst du zum Malen.

Linie

Tipp: Halte die Umschalttaste
gedriickt, damit sie horizontal
oder vertikal wird.

Optionen: Die Linienbreite

o Jums  Gnderst du mit dem

Schieberegler unten.

Rechteck
Tipp: Ein Quadrat zeichnest du
mit gedriickter Umschalttaste.

Ellipse
Tipp: Einen Kreis malst du mit
gedrickter Umschalttaste.

Optionen: Du kannst Umriss
oder ausgefillt wahlen.

Optionen: Andere die
Linienbreite.

Textwerkzeug
Hier gibst du Text ein.

Schriftart: Optionen: Wahle die

Schriftart.

Arial wv
Mit Farbe fiillen
Fille den Bereich, den du mit der

@ Maus gewahlt hast.

e )
=)

Optionen: Farbverlauf oder
flachige Fillung wahlen.

DIE ARBEIT SPEICHERN

Klicke im Bildschirm oben links auf Datei.
Dann klickst du auf:

Neu: um eine neue Arbeit zu beginnen.
Speichern: um eine Datei auf deinem
Computer zu speichern.

Offnen: um eine bereits gespeicherte Datei
zu offnen.

9

e

Riickgangig Wiederher-

stellen

Neu

Speichern

[ |
EEEEETN\

Radiergummi

Nimm bei Fehlern nicht den
Radierer, sondern klicke auf
.Rickgangig” und mache es neu!

Farben
Wahle hier deine Lieblingsfarben.

Mit der Pipette wahlst du eine Farbe
aus einem Bild.

Hier passt du einzelne Farben an.

Ein- und Auszoomen

Beim Hineinzoomen kannst du
besser Details einfligen oder Dinge
aneinander ausrichten. Beim
Herauszoomen siehst du, wie die
Figur insgesamt wirkt. Denk dran:
Die eigentliche Figur wird nicht
grofBer oder kleiner! Es ist eher so
wie der Blick durch eine Lupe.

Auswadhlen

Hast du etwas an einer falschen
Stelle gemalt, korrigierst du es so:
Ziehe Uber der Figur einen blauen
Rahmen auf. Klicke mit der Maus in
den Rahmen und bewege sie (und
damit diesen Teil der Figur). Mit den
Anfassern am Rahmenrand anderst
du fur diesen Teil des Bildes die
Grofle.

Jdetzt leden wir
los!

Offnen




LEVEL-I-SPIEL

Wenn du Scratch nicht kennst, lernst du es mit diesen Spielen
ganz leicht. Sie sind einfach zu programmieren, machen aber
viel Spaf3. Zuerst erfahrst du wesentliche Konzepte, die bei
Spielen dieser Stufe wichtig sind. Lies dir alles vor Beginn
durch. Aber wenn du lieber gleich loslegen willst, kannst du
hier nachsehen, falls du irgendwo hangenbleibst.

" EINGABEN UND BEWEGUNG
e Die Figuren der Level-1-Spiele kannst du

entweder mit Maus oder Tastatur steuern.

Bei Apfelschmaus und Schatzinsel lenkst du mit
der Maus die Katzen-Figur auf dem Bildschirm.

SNVIN

Die Katze zeigt in die richtige Richtung, denn wir
verwenden den Block drehe dich zu.

Fur Irrgarten, Schatzsuche und Heil iiber die Stralle
benutzt du die Tastatur. Wenn der Computer eine
Aktion ausfiihren soll, drickst du eine Taste. Je
nach gedrickter Taste lauft jeweils anderer Code,
sodass die Figur in eine bestimmte Richtung lauft.

Bei Kurvenfahrt werden auch drehe dich-
Codeblocke verwendet.
Damit dreht sich das Auto auf Tastendruck.

dN1V1ISVL

SCHLEIFEN UND WIEDERHOLUNGEN

Damit Code auch wirklich wahrend eines Spiels lauft, legen lede diesen Codeblock in

Wenn ein Befehl immer
wigderholt werden solls

die offnund des Blocks

wir ihn in einen wiederhole fortlaufend-Block. Dann lauft . -
swiederhole fortlaufend”.

das Spiel endlos weiter. Das nennt man eine Schleife. Wird
eine Schleife eingefligt, wird eine Befehlsgruppe standig
wiederholt.

wiederhole fortlaufend
Manchmal gibt es eine wiederhole bis-Schleife. Diese werden
wiederholt, bis etwas passiert. In Heil iber die Stral3e lasst eine
solche wiederhole bis-Schleife dauernd Autos auf der Strafle
erscheinen - bis die Katzen-Figur getroffen wird!




,FALLS", KOLLISION, FARBBERUHRUNG

Wenn etwas im Spiel passiert, z.B. wenn eine Figur eine
andere fangt, muss anderer Code gestartet werden.

In die offrnund deledie
Codeblicke werden destartets
sohald die Apfel-Figur die
Katze berilhrt.
bedeutets sie verschwindet!

slerstecke dich®

Wenn z.B. beim Apfelschmaus die Katze einen Apfel berihrt,
soll dieser verschwinden, als ware er aufgefressen worden.

Dafiir sorgt der Codeblock falls ... dann. Dieser Code lauft
in jedem Apfel. Beruhrt die Katze den Apfel, startet der
Codeblock in der falls-Schleife ... und der Apfel verschwindet.

Der Block wird Farbe ... beriihrt? priift,
ob die Figur eine bestimmte Farbe beriirt, 7z
2.B.im Spiel Schatzinsel die Erde ... '

Dieser Block prilft, ob eine Figur eine
andere berihrt. (Du musst den Codeblock
wird ... beriihrt? in die Offnung des falls
... dann-Codeblocks ziehen.) Mit diesem
Block testen wir, ob die Katze einen Apfel
.gefressen” hat.

Farbe fiir ,,wird Farbe ... beriihrt?“-Block wiahlen r
1. Klicke auf das Farbquadrat. 2. Der Zeiger : :
andert sich. 3. Klicke auf die

gewiinschte Farbe.

fais _\J o
verstecke dich

... oder ob sie Gelb beriihrt - o
und den Schatz gefunden hat!

Damit ist die Farbe gewahlt. Der Block .

kann nun priifen, ob die Figur die
gewahlte Farbe berthrt.

KOORDINATEN FUR X UND Y SETZEN

Bei manchen Spielen soll die Figur zu Beginn an einer bestimmten Bildschirmstelle erscheinen.
Bei Heil iiber die Stralle und Schatzsuche setzen wir dafiir die Koordinaten der Katzen-Figur.

180

nsetze ¥ auf” sagt Scratchs
wie weit links oder rechts

auf dem Bildschirm die Figur
erscheinen soll.

© (-200,100)

240 0 2%0

-180

Hier erfahrst du die genauen Koordinaten des Mauszeigers.

- Eow @

nsetze v auf” sagt
Scratchs wie weit oben
oder unten die Fidur
erscheinen soll.

Mit dem Block gehe zu x: y: kinnen wir x und y gleichzeitig setzen. Gehst du mit der
Maus iiber den Biihnen-Bereich, siehst du unten rechts, wie sich die Koordinaten dndern.
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Bei unserem ersten
Spiel futtert eine
Katze die Apfel auf
dem Bildschirm.
Der Spieler steuert
die Katze, indem

er mit der Maus

auf eine Stelle des
Bildschirms zeigt.
Dorthin bewegt sich
die Katze nun.
Beriihrt die Katze
einen Apfel,
verschwindet
dieser - als ware er
gegessen worden!

Offne eine neue Scratch-Datei und ziehe die folgenden Codebldcke in den Skript-Bereich.

Der Block Wenn griine Flagge angeklickt steht in der Gruppe Ereignisse, den Block
wiederhole fortlaufend findest du in der Gruppe Steuerung und die anderen in der Gruppe
\(k

Bewegung.
- Sebald die griine Flagge angeklickt wird, startet der Code.
wiederhole fortlaufend Die nachsten beiden Zeilen werden fortlaufend wiederholt:

_ Die Katze soll sich in Richtung Mauszeiger drehen.

In jeder Schleife soll sie vier Schritte gehen.
E\ 3

Andere das Ausklappmenii fiir drehe dich zu auf Mauszeiger.
Andere die Anzahl der Schritte auf 4.

Klicke auf die griine Flagge oben rechts auf der Blihne,
um den bisherigen Code zu testen. Bewege die Maus und

/. schau, wie die Katze ihr folgt. Funktioniert etwas nicht,
prife, ob die Blocke so sind wie oben gezeigt.




Baue nun einen Apfel ein, den die Katze Neue Figur: 4
fressen kann. Dafir klickst du auf Figur aus & Q / -
der Bibliothek wahlen im Figuren-Bereich k
(mehr dariiber auf Seite 8).

-

igurenbibliothek rd =
Klicke auf die Apfel-Figur.

Klicke auf OK. 0K
Y

[ILEIUY
=
@

Ziehe die folgenden Code-Blocke in den Skript-Bereich. Dieser Code steuert
den Apfel, nicht die Katze! Die Blocke zeige dich und verstecke dich stehen
in der Gruppe Aussehen. Du ziehst den Code-Block wird ... beriihrt?
(Gruppe Fiihlen) in die Offnung von falls ... dann, wo er sich einklinkt.

)

Mit Klick auf die griine Flagge startet der Code.

Achte darauf, dass der Apfel anfangs sichtbar ist.

wiederhole fortlaufend Diese 2 Zeilen werden fortlaufend wiederholt:

falls _ dann Priife, ob der Apfel Figur1 (die Katze) beriirt ...
_ Trifft das zu, verstecke den Apfel.

2

Beachte: Figur1 muss im Meni von wird ... beriihrt? zu sehen sein.

ﬂ Klicke auf die griine Flagge, um den Code zu testen. 0 0
Lass die Katze in Richtung Apfel laufen. Schau, wie &
der Apfel verschwindet, wenn die Katze ihn berihrt.
" L x

Jetzt brauchst du noch mehr Apfel! Wir kopieren einfach den ersten, d.h. jeder neue Apfel
besitzt den notigen Code, damit der Apfel verschwindet, wenn die Katze ihn berihrt.

Klicke auf die griine Flagge, um den Apfel wieder auf die Biihne
zu bringen. Dann klicke mit der rechten Maustaste auf den Apfel
(auf dlteren Macs haltst du beim Klicken Ctrl gedriickt).

\

info

Dann klicke auf Duplizieren. Ziehe den neuen Apfel auf der

BV RIS Bihne an eine andere Stelle. Teste den Code, dann flige weitere
Loschen Apfel ein. Viel Spal} bei deinem ersten Spiel!
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