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© Geschenke fangen

Hilf dem Rentier,
die Geschenke zu fangen



Das Sp-ie'[_ @InchabSaar]

e Geschenke fallen an
zufalliger Stelle von oben
runter

e Fanger st mit den
Pfeiltasten nach rechts und
links steuerbar

e Es soll erkannt werden, ob
das Geschenk gefangen wurde
oder nicht
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Scratch-Webseite offnen
Bei Scratch anmelden
Neues Projekt starten
Spiel programmieren!
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1. Scratch-Webseite offnen

& — C @ scratch.mitedu

Entwickeln Entdecken Ideen Uber Scratch

Erstelle Geschichten, Spiele und Animat
Teile sie mit anderen auf der ganzen Wel




@InfoLabSaar]

2. Bei Scratch anmelden

Scratcher werden Anmelden

Anmelden J=IgUE S TR 11-x4




3.1 Ein neues Projekt starten

Entwickeln Entdecke

Der Scratch-Editor

Ideen

@~ Datei Bearbeiten @ Tutorien

&= Skripte & Kostiime @) Klange

o
=

Lager

Uber Scratch

Verdffentlichen

€5 Zeige Projektseite

[

@InfoLabSaar]

£ | Suche

68 {} infolab-saar v




3.2 Projekt benennen und veroffentlichen

Geschenke Fangen remix Veroffentlichen €Y Zeige Projektseite
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3.3 Zu unserem Studio hinzufugen

Anleitung
. . . . A
Programmiere die Schale so, dass man sie mit den
Pfeiltaste nach rechts und links steuern kann.
Bonus: -

Anmerkungen und Danksagungen

Wie hast du dieses Projekt erstellt? Hast du Ideen,
Skripten oder lllustrationen von anderen aufgegriffen?
Danke ihnen an dieser Stelle.

SchlieBen
@ Unshared < Zu einem Studio hinzufiigen | & Link kopieren ) )
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4. Spiel programmieren! - zuruck zum Editor

Entwickeln  Entdecken  Ideen  Uber Scratch Q = 65 g8 infolab-242 ~

Gratulation zur Veroffentlichung deines Projektes! Andere Scratcher konnen es nun ausprobieren, kommentieren und
remixen.

infola .
Geschenke Fangen remix
N ® -~ If Danke an infolab-221 fur das Originalprojekt Geschenke
- ] Fangen.
Gefangen Fanﬁsglel Daneben
m @ Danke an infolab-saar fir das Originalprojekt Fangspiel -
Vorlage.

SU per! Anleitung
Viele gefangen! 2

Programmiere die Schale so, dass man sie mit den
Pfeiltaste nach rechts und links steuern kann.
Bonus:
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Der Plan

1. Steuerung des Fangers
programmieren
2. Geschenke zufallig fallen

lassen
3. “Gefangen” erkennen und ein
neues Geschenk fallen lassen
4. “Daneben” erkennen und das

Spiel beenden

10
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1. Steuerung des Fangers

rechte Pfeiltaste ->
nach rechts

linke Pfeiltaste ->
nach 1links

IH FT:I“I[]:M[]fjgkIT\VQLJ#ﬁ
Jmﬁqlw’f . |
, .“+-~LL 5 HEIED
AleJjGH OA'# lisi
'GKWYVVF|lJL‘ﬁA_Jiiiw;¢L EEEEE
) B ) EEgE »




1.1 Die Katze loschen

Figur

Cat

Zeige dich

© D

;@P

t

Biihne

@InfoLabSaar]
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1.2 Rentier hinzufugen

[
® wochale 7 Bihomcbs  Bibrectid! = on
Seerasrg

9. )
© Cparatire
L
? ==
e o
Lt

Klang

jORNNO)

Lo
® @

st

@InfoLabSaar]
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gehe zu x: o y: @

1.3 Rentier (Fanger) programmieren

o P ] |
gehe @ er Schritt

P ol ]
gehe @ er Schritt

e

Achtung: Erst das Rentier
verschieben, dann den

“gehe zu x y”-Baustein
nehmen. 1
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Der Plan

Steuerung des Fangers
programmieren

Geschenke zufallig fallen
lassen

“Gefangen” erkennen und ein
neues Geschenk fallen lassen
“Daneben” erkennen und das
Spiel beenden

15
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2.1 Geschenk hinzufugen

oM e v

V'

A

CEER @ owe Bewtetsn  § T | Untiedt3 Verbwntichen (3 Zeige Projekisete
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2.2 Geschenk an zufallige Position setzen

P

(SR XS

@InfoLabSaar]

gehe zu Zufallsposition =

17
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2.2 Geschenk an zufallige Position ohen setzen

]

= > Achtung: Erst das Geschenk
nach oben setzen, dann den
“setze y auf”-Baustein
nehmen.

00 b

©
o o
i<
5"§§
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2.3 Geschenk an zufalliger Position fallen lassen

W @

od gt
1
3
¥

© 0 z
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Der Plan

Steuerung des Fangers
programmieren

Geschenke zufallig fallen
lassen

“Gefangen” erkennen und ein
neues Geschenk fallen lassen
“Daneben” erkennen und das
Spiel beenden

20



3. “Gefangen” erkennen

@~ Oste  Dearbetien

9 Tetorien Untitiec-13

Ver Lottt e

€3 Zoige Projektsette

@InfoLabSaar]

falls wird Reindeer v berihrt? ., dann

gehe zu Zufallsposition v

setze y auf @

S/

21
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Der Plan

Steuerung des Fangers
programmieren

Geschenke zufallig fallen
lassen

“Gefangen” erkennen und ein
neues Geschenk fallen lassen
“Daneben” erkennen und das
Spiel beenden

22



4. “Daneben” erkennen

Vor dffartiicren

{
f
i

W

S

liefojojefejoiefe o

jOJREC)

eI

£3 Zelge Projektoeite

Wenn  angeklickt wird

gehe zu Zufallsposition v

setze y auf @

wiederhole fortlaufend

andere y um e

falls wird Reindeer v beriihrt? _, dann

gehe zu Zufallsposition

setze y auf @
falls y-Position < @ , dann

stoppe alles v

23



Super gemacht!

So konnte es weitergehen:

e Hintergrundbild

e Klange

e andere Kostuime fiUr Geschenk
oder Fanger

e Punkte zahlen

e mehrere Leben

e weitere Animationen fur
“Gefangen” oder “Daneben”

24




