Fangspiel

Kreiere ein Spiel, in dem du
herunterfallende Objekte fangen
musst.

scratch.mit.edu/catch




Fangspiel

Benutze die Karten in dieser Reihenfolge:
€© Hoch hinaus

€©) Herunterfallen

€© Bewege die Schale

O Fang den Apfel!

© Punkte erhalten

@ Bonuspunkte

@ Gewonnen!

scratch.mit.edu/catch




Starte an einem zufalligen Ort
am oberen Rand.

Catch Game
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LOS GEHT’S

Neues Biihnenbild Wahle den Apfel als Figur.
a/de - ¢ t
- (Neue Figur: Q / H’ a)

Wi3hle ein Bithnenbild. ole sy Apple

O

gehe zu Mauszeiger
Wenn angeklickt

Mauszeiger

Zufallsposition

gehe zu Zufallsposition

Apple

setze y auf
Wahle Zufallsposition |

im Menu. Setze y auf 180, um
ganz oben zu beginnen.

PROBIER’S AUS
Klicke auf die griine Fahne,
um das Programm zu starten.

TIPP

y ist die Position auf der Biihne von oben nach unten.

.[y= 180

X=-240 l X =240
=180




Herunterfallen

Lass den Apfel herunterfallen.

Catch Game




Herunterfallen

scratch.mit.edu/catch

LOS GEHT’S

' Figuren

Wahle den Apfel mit einem
Klick an.

2 Buhnenbilder

Wenn angeklickt

wiederhole fortlaufend

TR -5 | —— Verkleinere y um 5.
»

falls' y-Position < _CLLH — Falls der Apfel in der

e A OB N&he des Bodens ist...

»

setze y auf ... springe nach oben (y = 180).

PROBIER’S AUS
Klicke zum Starten auf die Mit dem roten Stoppzeichen
griine Fahne. r ,F . , beendest du das Spiel.

TIPP

Benutze , um die Figur hoch und runter zu bewegen.

Benutze m, um die Figur in der Hohe zu platzieren.



Bewege die Schale

Bewege die Schale mit den
Pfeiltasten nach links und rechts.

Catch Game




Bewege die Schale

scratch.mit.edu/ca

LOS GEHT’S

Wahle eine Figur aus, um den Apfel

zu fangen, z.B. die Schale. .

(Neue Figu: @& / & ) Bowi

Platziere die Schale am unteren Rand der Biihne.

angeklickt
wiederhole fortlaufend
(falls Taste Pfeil nach rechts gedriickt? _dann
:éndere X um @

|3
falls Taste Pfeil nachlinks gedriickt? _dann

andere x um m

23

PROBIER’S AUS

Klicke zum Starten Benutze die Pfeiltasten,

auf die griine Fahne. um die Schale zu bewegen.



Fang den Apfel!

Fang den Apfel mit der Schale.

()

Catch Game




Fang den Apfel!

scratch.mit.€du/catch

LOS GEHT’S

Figuren

Wahle den Apfel aus.

Wenn angeklickt .
Wahle Bowl (Schale) aus.
wiederhole fortlaufend /
falls wird Bowl berihrt? _dann
Gt LY —— Wahle einen Klang.

gehe zu Zufallsposition

»
setze y auf

TIPP

Mochtest du Tone hinzufiigen, dann klicke Kiange an.

Hier findest d Neuer Klang:
ler rindest du ,

= é
die Bibliothek. i




Punkte erhalten

Jeder aufgefangene Apfel
erhoht den Punktestand um 1.

Catch Game
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LOS GEHT’S

( .
Bewegung 0 Ereigni Neue Variable
I Aussehen I Steuerung )
l Klang I Fuhlen Variablenname: Punkte
l Malstift I Operatoren

Wihle Daten. m lWeitere Block @ Furalle Figuren (O Nur fur diese Figur

I Cloud-Variable (auf dem Server gespeichert)
Neue Variable

OK Abbrechen

Klicke auf Neue Variable. Gib Punkte als Name ein

und klicke OK.

Erweitere deinen Code um die zwei orangen Blocke:

Wenn angeklickt

ISR T 0 | — |nitialisiere den Punktestand mit 0.

wiederhole fortlaufend

a

falls wird Bowl beriihrt? _dann

spiele Klang pop N
’ Erhohe Punkte um 1,
wenn der Apfel die Schale
gehe zu Zufallsposition

» beriihrt.
setze y auf

s@ndere Punkte um €9
»

Fange Apfel, um zu punkten.



Erhalte 2 Punkte fiir einen
goldenen Apfel.

Catch Game
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LOS GEHT’S

Klicke auf das Werkzeug Duplizieren. SRR Hosime

KA w

&+

Klicke auf den Apfel, um ihn zu Benutze das Fiillwerkzeug, um
kopieren. den Apfel goldig zu farben.

Klicke auf Skripte

© Wenn angeklickt

Apple2 setze Punkte auf ﬂ
wiederhole fortlaufend

falls wird Bowl beriihrt? _dann

spiele Klang pop
»

 éndere Punkie  um (2 ) Andere die Punktzahl.

gehe zu Zufallsposition
»

setze y auf

Erwische goldene Apfel und sammle Bonuspunkte.



Zeige eine Nachricht, sobald das
Spiel gewonnen ist.

Gewonnen!

Catch Game
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LOS GEHT’S

Klicke auf den Pinsel,

um eine neue Figur zu zeichnen. Schreibe mit dem Texttool.

(Neue Figur: & / - ) ]
L i
Raster-Modus Gewonnen!
In Vektorgrafik umwandeln
Klicke auf in Vektor- Du kannst die Schriftart und
grafik umwandeln. die Farbe andern.

Klicke auf Skripte

Wenn angeklickt

verstecke dich ,—— Filige die Variable Punkte ein.

warte bis Punkte > H
Benutze einen griinen
Vergleichsoperator.

zeige dich

stoppe alles

Beende das Spiel.

Klicke zum Starten
auf die griine Fahne.

Spiele, bis du gewinnst!



