Projekt starten

+ Starte ein neues Projekt:
u Entwich..1

Entdecke Diskutieren Uber Scratch Hilfe

* Gib dem Projekt den Namen Lass es fliegen.

ra? [[SK 8, Lass es fliegen
L1
7455 VON My_class (unveronenticnt

~e

Eine fliegende Figur auswéhlen
» Wahle als passenden Hintergrund blue sky2. &)/ & &

+ Losche die Katzen-Figur mit Rechtsklick und wahle
stattdessen Cat1 Flying als Figur. neve Fiour( @)/ & 6
« Schreibe folgendes Skript fiir die fliegende Katze:

Lasst die Katze zuvorderst
und alle anderen Figuren
bleiben im Hintergrund.

2N 5

Mit Fliegen beginnen
+ Wahle eine zusatzliche Figur: Buildings

Neue Figur B

+ Ziehe die Figur auf der Bihne so nach unten, dass
zwischen Figur und Bihnenrand kein freier Platz bleibt.

~e

e [SK 8, Lass es fliegen
L5 von my_class (unveroffentlicht)

+ Schreibe das folgende Skript, welches das Gebaude an
der Katze vorbeiziehen lasst:

Setzt das Gebaude
etwas (iber den
rechten Rand hinaus.

Buildings

Eine negative Zahl
verschiebt das Gebau-
de von rechts nach
links.

Beachte:

X bestimmt, wie weit links oder rechts eine Figur auf der
Biihne zu stehen kommt. -240 ist ganz links und 240 ist
ganz rechts. 0 ist in der Mitte.

Y bestimmt, wie weit oben oder unten eine Figur auf der
Biihne zu stehen kommt. -180 ist ganz unten und 180 ist
ganz oben. 0 ist in der Mitte.

vy | {%:0,¥:180)

(%:-240,Y:0) (%:0,Y:0) (X:240,Y:0)

X

| {%:0,Y:-180)

* Teste dein Skript. Nach dem Kilick auf die griine Flagge
sollte die Katze am Wolkenkratzer vorbeifliegen.

Das Aussehen dndern

+ Klicke auf die Geb&ude-Figur und wechsle anschlies-
send ins Kostlim-Register.

|~ Skripte Kostiime Klange i [
T
N 5
buiing-a
s0x210

Cat1 Flying Buildings

Du entdeckst, dass die Figur Buildings verschie-
den aussehen kann, da sie insgesamt zehn ver- ...
schiedene Kostiime hat. :

« Wechsle nun zuriick ins Skripte-Register und
verandere das Gebaude-Skript so, dass das .
Aussehen des Gebaudes sich jedes Mal andert, |
wenn das Gebdude am rechten Rand zu stehen s
kommt:

Dieser Block andert
das Aussehen des
Gebaudes jedes Mal,
wenn es wieder an
den rechten Rand ge-
schickt wird. Wenn alle
Kostiime durch sind,
beginnt es wieder mit
dem ersten Kostiim.

Buildings

* Teste das Skript: Fliegt die Katze an zehn verschiede-
nen Gebauden vorbei, nachdem du die griine Flagge
geklickt hast?

ufie/7




Die Katze steuern
+ Wahle die Katzen-Figur aus, indem du auf sie klickst.

+ Schreibe fiir die Katzen-Figur folgende Skripts, damit du
sie mit den Pfeiltasten steuern kannst:

+ Teste die Skripts. Kannst du die Katze mit den Pfeiltasten
steuern, nachdem du die griine Flagge geklickt hast?

Vorbeifliegende Wolken
« Wahle eine neue Figur dazu: Clouds NeveFou( @)/ & @&
+ Schreibe folgendes Skript dazu:

Wenn  angeklickt

Lasst die Wolken am

Clouds rechten Rand starten.

setze y auf  Zufallszahl von ) Fis €D

Legt den Start der
Wolke irgendwo in der
oberen Biihnenhalfte
fest. (Fir y bedeutet
‘ 180 der obere Rand, 0
2 bedeutet die Mitte).

Wechselt fﬁrjed‘e neue Wolke das Aussehen
+ Teste das Skript. Fliegen verschiedene Wolken in ver-
schiedenen Hohen an der Katze vorbei, wenn du die griine
Flagge geklickt hast?

Fliegende Herzen
+ Wihle eine zusatzliche Figur: Heart newerou( @)/ & @
+ Schreibe folgendes Skript dazu:

Wahle beim kleinen
schwarzen Pfeil die
Zufallsposition aus.

Legt die Startposition
am rechten Rand fest.

Bestimmt die Ge-
schwindigkeit der
Wolke.

* Teste das Skript. Fliegen der Katze nun Herzen entgegen,
wenn du die griine Flagge klickst?

Punkte sammeln

Als Letztes baust du in dein Projekt einen Zahler ein, der
zahlt, wie viele Herzen du mit der fliegenden Katze berih-
ren kannst.

Skripte Kostiime Klange

+ Klicke auf die Katzenfigur.

IBev.‘egung IErexgmsse
i
o=t IAussehen ISteuerung
IK\ang IFuh[en
Malstift Operatoren
Buildings I

J] Weitere Biocke
+ Wéhle in der Block-Palette den ...
Datenbere|ch Neue Liste

* Klicke auf Neue Variable.

* Nenne die neu erstellte Variable im auftauchenden Feld
Punktestand und klicke danach auf OK.

Neue Variable
Variablenname: Punktestand

@ Furalle Figuren (O Nur fur diese Figur

I Cloud-Variable (auf dem Server gespeichert)

OK Abbrechen

+ Neu siehst du nun auf der Biihne ein oranges Feld, das
den Punktestand angibt. Du kannst es dorthin verschie-
ben, wo es dir am passendsten erscheint.

+ Schreibe folgendes zusétzliches Katze-Skript um den

Zahler in Betrieb zu nehmen:
o Setzt den Anfangs-

punktestand auf 0.

\
Zahlt jeweils einen
Punkt zum Punkte-
stand dazu, wenn ein
Herz berlhrt wird.
+ Teste dein Skript. Funktioniert der Zahler, wenn du die

griine Flagge geklickt hast?

Die Scratch-Karten sind eine freie Ubersetzung der SCRATCH Coding Cards (https://scratch.mit.edu/info/cards).  uf/6/17 @)l

EY NG sh




