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Die Blocke und ihre Formen

Du hast sicher schon gemerkt, dass die Code-Blocke verschiedene
Formen haben. Jede Befehlsart hat eine eigene Form, und manche
Blocke haben Liicken, um andere Blocke aufzunehmen.

Bei (A) siehst du die verschiedenen Typen bzw. Formen.

Wenn angeklickt wird Wenn ich als Klon entstehe

warte o Sekunden gehe @ er Schritt

wiederhole fortlaufend

@0
. = . meine Variable Zufallszahl von o bis m

wird Mauszeiger v beruhrt?

Bei (B) siehst du, wie dieses Prinzip genutzt werden kann, um

Blocke ineinander zu verschachteln. So entstehen komplexe Code-

Strukturen.

Wenn angeklickt wird

warte Zufallszahl von o bis m Sekunden

wiederhole fortlaufend

falls Zufallszahl von ° bis @ > meine Variable

falls wird Mauszeiger v beruhrt? , dann

wechsle zu Kostim Kostim2 »

sage @ far a Sekunden
gehe m er Schritt

wechsle zu Kostim Kostim1 »

gehe zu Zufallsposition »
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Die Punktezahlung fiir dein Spiel

>

Variabl
Jetzt wollen wir die Punktez&hlung fiir dein Spiel hinzuzufiigen. ariabien

Bewegung

Dafir lernen wir Variablen kennen. Neue Variable

Variablen sind grof3artig und du kannst sie dir vorstellen wie kleine kel

Speichereinheiten, in denen du Informationen speichern kannst. Oft ®
. . . . Kiang setze meine Variable v auf o
sind das Zahlen oder Worter. Im Fall der Punktezahlung ware das

der Punktestand. [SENIEMl indere  meine Variable v  um °

Lass uns direkt eine Variable erstellen und sehen, wie das

zeige Variable meine Variable

funktioniert. Falls notig, 6ffne das Projekt aus der letzten Lektion
mit dem Namen ,meinErstesSpiel”“. Das ist also dein Spiel mit der
Katze und dem Apfel. Los geht's:

verstecke Variable meine Variable

Neue Liste
* (A) Klicke auf die Block-Kategorie ,Variablen“ und dann auf die eine Blocke
Schaltflache ,Neue Variable“.
Neuer Block

« (B) AnschlieRend nennst du deine Variable ,Punktestand”.
Wahle die Option ,Fiir alle Figuren®, falls die Option nicht bereits
ausgewahlt ist. Neue Variable

Neuer Variablenname:

[[ Punktestand )

@ Fur alle Figuren O Nur fur diese Figur

Abbrechen
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Dein Spiel mit Punktestand

Gliickwunsch! Du hast jetzt schon (fast) ein Spiel mit Punktestand. Alles, was du dafiir noch machen musst, ist, den Apfel auszuwahlen (A),
den Block ,andere meine Variable um 1“ hinzuzufiigen (B), und ganz wichtig: Im Auswahlmeni des Blocks die Variable auf ,Punktestand”

andern (C).
Schon kann es losgehen! Klicke die griine Fahne und sammle ein paar Apfel ein.

Tipp: Wenn deine Variable nicht angezeigt wird, musst du das Hakchen bei (D) setzen.

’ KA
= Skripte .l Kostiime o) Klange . . [] -

. Variablen [ Punktestand (END D
Bewegung @

Neue Variable

Aussehen . .
meine Variable
Klang ' ‘ &~
(\ k
4 A : ‘
Ereignisse setze neine Variable v auf °
O andere meine Variable » um o -
Steuerung
wird Figur1 = berdhrt?
. zeige Variable meine Variable « B
Fuhlen
. verstecke Variable meine Variable
Operatoren
. Neue Liste
Variablen
Meine Blocke
. Figur Biihne
Meine Neuer Block & x [ -159 Y 47
Blocke Apple
@ Sichtbarkeit GréRe Richtung
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Die Punktezahlung zuriicksetzen

Eine letzte Kleinigkeit fehlt noch! Immer wenn wir die griine Fahne klicken, wollen wir den Punktestand wieder auf 0 setzen. Dazu nutzen wir
den Befehl ,setze meine Variable auf 0“ und setzen ihn vor die ,wiederhole fortlaufend“-Klammer (A). Wichtig ist, dass du wieder die Variable

auf ,Punktestand” dnderst (B)!

) X2
= Skripte <! Kostiime o Klange - O (D™ =2
. Variablen Punktestand (D

Bewegung
. Neue Variable

. v [ Punktestand @
Klang (] W|edemo|e fortlaurend ‘ NCw

Q setze meine Variable v auf falls = wird Figur1 ~
Ereignisse

. andere meine Variable v um andere Punktestand * um °

gehe zu Zufallsposition »

Neue Liste

Variablen

Du hast jetzt schon die zwei wichtigsten Befehle flir Variablen kennengelernt. Was ist wohl der Unterschied?

setze meine Variable * auf ° andere meine Variable + um °

"Setze meine Variable auf ... “ (A) andert die Variable auf den angegebenen Wert. Der Befehl “andere meine Variable um...” (B) addiert den
angegebenen Wert zu dem aktuellen Wert. Du kannst auch etwas subtrahieren, indem du einfach einen negativen Wert eingibst.
Beispielsweise -1, um jedes Mal 1 vom aktuellen Wert abzuziehen.
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Aufgabe: Nimm dir 20 Minuten um dein Spiel zu
gestalten.

Auf den nachsten beiden Seiten gebe ich dir ein paar Hinweise, wie du dein
Spiel noch spannender gestalten kannst.
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Dein Spiel gestalten

Dein Spiel funktioniert schon, aber es ist noch nicht DEIN Spiel!
Jetzt kannst du dein Spiel so gestalten, wie es dir gefallt.

Sounds

Bei (A) siehst du, wie du einen Sound fiir den Apfel hinzufiigs,t der
immer ertohnt, wenn der Apfel eingesammelt wird.

Die Biihne andern

Du kannst auch ein neues Biihnenbild aussuchen, mit einem Klick
bei (B).

Figuren andern
Mit einem Klick bei (C) kannst du die Figuren @ndern.

Aber Achtung: Du musst dann die Skripte von der Katze oder dem
Apfel kopieren und eventuell auch anpassen. Das zeig ich dir auf
der nachsten Seite.
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Ein Skript kopieren

Wenn du neue Figuren auswahlst, musst du die Skripte nicht neu
erstellen. Du kannst, wie bei (D) gezeigt, ein Skript in eine andere
Figur kopieren. Dazu ziehst du den obersten Block auf die neue
Figur.

Skripte anpassen

Wenn du beispielsweise die Katze gegen eine andere Figur
tauschen mochtest, musst du das Skript im Apfel andern! Warum?
Weil der Apfel priift, ob er die Katze beriihrt! Bei (D) siehst du ein
angepasstes Skript mit einem Dino und einem Marmeladenglas.

Fertig? Dann teste dein Spiel, und wenn alles klappt, teile dein Spiel
mit anderen!
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