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Das Projekt - Der Beginn - kannst Du nun schlieBen. Das war nur dazu da, um Dir zu zeigen, was die

Spielfigur schon alles mitbringt. Fur die folgenden Aufgaben musst du dieses Projekt remixen (
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die Farbe Rot sein. Die Spielfigur wird beim Berthren der Farbe rot immer wieder zum Anfang eines
Levels zuriickgesetzt - kriegst Du das hin?

Wir versetzen uns nun in die Rolle der Spielfigur. Dazu klicken wir die Figur in Scratch an und gehen
auf Skripte (im Bild griin markiert). Bei den Hilfestellungen findest Du die Blécke die Du bendtigst.

Kannst Du sie in die richtige Reihenfolge bringen? Den ersten Block verrate ich Dir.
y Diesen Block brauchst Du immer, damit dein Programm auch startet. Wenn

- Du fertig bist, klicke auf die grine Fahne und schau ob alles so funktioniert,
Wenn angekdickt . .
wie Du Dir das vorstellst.
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https:llyoutube.com/watch?
v=et\Vucogj9po
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Gelb und Griin = Schrumpfen und Wachsen

Wenn Du die Farbe Rot
programmiert hast stellst

Krieqst D@dag hin? e,

] 1y 20 ¢ Wir mussen der Spielfigur
Wenn ich gelb beruhre. schr umpfe ich

weitere Fahigkeiten
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: Variante ist es, die
Losung aus der Aufgabe
zur roten Farbe zweimal
zu kopieren und die
Farbe auf gelb und grin
zu &ndern. Damit die
Figur schrumpfen oder
wachsen kann, missen
wir ihr Aussehen
verandern und die Grof3e
eim Beruhren der
Farben andern. Du

bendtigst
als neuen Block. Wenn Du fertig bist, klicke wieder die griine Fahne und
schau, ob Du durch das Level kommst.
Ein kleiner Hinweis. Wenn Du Dir.die Kostiime der Figur anschaust
Skripte | Kostime | Klange

Heues Kostiim:

@'/‘H'ﬂ [taufen-1

wirst Du feststellen, das das Kostum viel gréer ist, als auf der Bihne zu sehen. Deswegen wurde die
Figur von 100% auf 15% geschrumpft. Denk daran, wenn Du sie kleiner oder gro3er machen
mochtest.



Wenn Du nicht weiter
mogliche Losung an. Den
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https: [lyoutube. com/watch?
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Blau - Supersprung

ich nach oben. gegc:h euderl.
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In diesem Level kommen
Wwir nur weiter, wenn wir
die schwebenden
Plattformen erreichen
kénnen. Wir legen fest,
dass die Farbe Blau
bedeutet, dass unsere
Spielfigur nach oben
geschleudert wird. Wie
bei einem Trampolin.
Was Du noch nicht weil3t,
unsere Figur besitzt
verschiedene Variablen.
Klickst Du die Figur an
und schaust unter Skripte
und dann Daten, findest
Du die Variable
Schwerkraft. Probier doch
einmal, sie auf

unterschiedliche Werte zu setzen und schau, was passiert. Es gibt nattrlich véllig andere Losungen
ohne Variable. Du kannst auch die x und y Position der Figur andern.

setze Schwerkraft  auf [JJ]



https://youtube.com/watch?v=GJ801QqquyQ
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