Erstelle eine Geschichte
Karten

Herzlich
willkommen, liebes
Publikum!

Erfinde und programmiere eine eigene
Geschichte, in welcher verschiedene
Figuren etwas miteinander machen.
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Erstelle eine Geschichte
Karten

Starte mit der ersten Karte. Die iibrigen Karten
kannst du in beliebiger Reihenfolge nutzen:

@ Die Geschichte beginnt

@ Neue Figuren tauchen auf

@ Figuren sprechen miteinander
@ Das Biihnenbild wechselt

@ Eine Figur bewegt sich

@ Neues Bithnenbild, neue Figur
@ Figuren verindern sich

@ Eine Aussage aufnehmen

@ Szenenwechsel auf Knopfdruck
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X ¢
Die Geschichte be
R

Wahle ein Buihnenbild und eine Figur aus. +
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Die Geschichte begmni %
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LOS GEHT’S
Neues Biil;nenbil
/e Wahle eine Figur.
. . .. \
Wahle ein Biihnen- pathway Eleue Figur. @& / &4 ) Abby
bild.
PROGRAMMIERE
ﬁ angeklickt
Abby wechsle zu Biithnenbild pathway

L) Hallo, ich bin Abby! Biilg G Sek.

Schreibe hier rein, was
deine Figur sagen soll.

PROBIER’S AUS

Klicke auf die griine Fahne um
das Programm zu starten.



x ¢+
Neue Figuren tauch
*

' X
Lass eine zweite Figur in deiner Szene +
auftauchen inklusive Klang-Effekt. ¢+
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Neue Figuren tauchen auf
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LOS GEHT’'S

Wahle eine Figur. Klicke auf Klange

\‘ Neuer Klang:
Eleue Figur: 9’ / é ﬂ) l‘i .!. ﬁ
% Wahle einen Klang,

Unicorn z.B. fairydust.

PROGRAMMIERE

Klicke auf Skripte

Wenn angeklickt

verstecke dich

spiele Klang fairydust

zeige dich

PROBIER’S AUS

Klicke auf die griine Fahne um
das Programm zu starten.
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Figuren sprechen miteinander
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LOS GEHT’'S

Wahle zwei Figuren.
\

E\leue Figur: \9' / & ﬂ)

Fish2

Crab

PROGRAMMIERE

angeklickt

LEL ) Hast du Nemo gesehen/liils e Sek.

LET [ Ich kann ihn nicht finden SR{IT4 e Sek.

sende Nachrichtl

an alle Sende eine Nachricht.

Wenn ich Nachrichtl  empfange Sage der zweiten Figur,
‘ﬁ’ EELTY Ich weiss wo er istRTITE 3 Y8 was sie antworten soll,
wenn sie die Nachricht

Crab

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

sende Nachrichtl  an alle

Nachricht1

Du kannst ins Drop-down-
Menii klicken um eine neue
Nachricht hinzuzufiigen.

neue Nachricht...



X ¢
Das Biihnenbild we
*

4

Andere das Biihnenbild und lass deine Figur -
etwas dazu sagen. ¢+

Brrrrr ... ist das kalt
hier!

,’

Ahh .. das ist
besser!
"

Erstelle eine Geschichte 4 ‘SGRATGH




scratch.mit.edu/story

LOS GEHT'S

Neues Bl'ilfmenbil r’ A
-/ ‘ d Wiahle eine Figur.
—— \
- . winter
Wahle zwei Eleue Figur: & / &4 ﬂ) Tera
Biihnen-

bilder. ﬁ

desert

Wenn angeklickt
wechsle zu Bithnenbild winter

LEL [ Brrrrr ... ist das kalt hier! @{iTd e Sek.

Tera

PR c vermisse e somne JRGg o0l —— Schreibe hier

rein, was die

Figur sagen soll.
wechsle zu Biihnenbild desert

Wenn das Biihnenbild wechselt, sagt die Figur etwas dazu.

Wenn das Biihnenbild zu desert  wechselt

LELLY Ahh .. das ist besser! IB{iTd e Sek.

PROBIER’S AUS

Klicke auf die griine Fahne um
das Programm zu starten.



x ¢
Eine Figur beweé!:

’

Lass eine Figur tiber das Bild gleiten. +
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Eine Figur bewegt si;il : j%/

LOS GEHT’S
——)
Neues Biihnenbil | {
M/
Wahle ein Biihnenbild. — -
slopes
Wahle eine Figur. ( )
\\
Eleue Figur. @& / &4 ) §
Dog1
—
PROGRAMMIERE

% angeklickt

setze Richtung auf

Dog1
gehe zu x: (i 60)] —— Setze einen Startpunkt.
gleite in @ Sek. zu x: y:

setze Richtung auf @

— Gleite zu einem
anderen Punkt.

TIPP

Wenn du eine Figur verschiebst, werden
die Positionen x und y in der Blockpalette
automatisch aktualisiert.

gehe zu x: €D v: €D

gehe zu Mauszeiger

gleite in @ Sek. zu x: y: &8

1]
X: 186 Y: -134 4

Verschiebe die Figur also zuerst an den Ort
deiner Wahl und fiige dann einen Block
gehe zu oder gleite zu ein.




X
Neues Biithnenbild, ne

+ + X
Andere das Biihnenbild und lass +
eine neue Figur erscheinen. ¢+

Erstelle eine Geschichte 6 ‘SGRATGH




Neues Bithnenbild, neue Figur
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LOS GEHT’S
a ) 4 \
Neues Bl'ilfmenbil ﬁ\
i E Wahle zwei Figuren. § o
\ ,\\

- o bedroom2 A Bear1
Wiahle zwei \ y @eue Figu: & / & ﬂ)
Biihnenbilder. f‘— )

— ﬂ
winter Abby

PROGRAMMIERE

Klicke auf die
Bithnenbild-Vorschau.

Wenn angeklickt

verstecke dich

Neues Bihnenbil

@/

|
Die zweite Figur wird
zuerst versteckt.
Wenn angeklickt

wechsle zu Biihnenbild bedroom2 ) . "
Wenn das Biihnenbild zu winter  wechselt

warte @ Sek.

wechsle zu Biihnenbild winter  und warte

Wechsle zum zweiten Biihnen-
bild.

zeige dich

sage [GEIE] fiir @ Sek.

Sobald das zweite Biihnenbild
erscheint, taucht sie auf.

Klicke auf die griine Fahne um
das Programm zu starten.
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Lass eine Figur sich verandern, wenn du drauf
klickst.
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Figuren verandern sich
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LOS GEHT’'S

Wiahle eine Figur. Klicke auf Kléange

N
Eleue Figur: & / &4 ﬂ) = Klang:'
< ¢ a
ﬁ Wabhle einen Klang,

z.B. fairydust.

PROGRAMMIERE

Klicke auf Skripte

Wenn ich angeklickt werde
SJCEN UL RELTIN ——— Wahle deinen Klang aus.
wiederhole @) mal Du kannst verschiedene

I T eY>-)  Effekte aus dem Drop-
\ 4 down-Menii auswahlen..

PROBIER’S AUS

Klicke auf die Figur um das Programm zu starten.

TIPP

Klicke auf das Stopp-Zeichen
um die Veranderungen riick-

gangig zu machen.



Ay

Eine Aussage aufnehmen

Lass eine Figur mit deiner Stimme sprechen.

Herzlich
willkommen, liebes

Publikum!
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Eine Aussage aufnehmen
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LOS GEHT’'S

Wahle eine Figur. Klicke auf Klange

\

\
Eleue Figur: Q / E'] ﬂ) Neuer Klang:
< ¢

Klicke auf das Klicke auf den Kreis,
Mikrofon-Symbol, um die Aufnahme
um etwas aufzuneh- zu starten.

men (dazu brauchst

du ein Mikrofon).

PROGRAMMIERE

Klicke auf Skripte

angeklickt

spiele Klang Aufnahmel

(¥-[:[-} Herzlich willkommen, liebes Publikum!

Klicke auf die griine Fahne um
das Programm zu starten.



Szenenwechsel adf
Knopfd ruck N

Lass das Biihnenbild auf Knopfdruck wechseln.

Erstelle eine Geschichte
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Szenenwechsel auf l(nopf ,
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LOS GEHT’S

Wahle eine Figur aus der Kategorie
Dinge, z.B. einen Pfeil.
\

Neues Biihnenbil

/B

\
atom playground basketball-court1-a @eue Figur: Q / é ﬂ)

Wahle zwei Biihnenbilder.

Arrow1

PROGRAMMIERE

Wahle nachstes
Biihnenbild aus dem
Drop-down-Mentii aus.

Wenn ich angeklickt werde

—

Arrow1

wechsle zu Bithnenbild néchstes Biihnenbild

verstecke dich

LB B — Gebe hier ein, wie lange es dauern soll,
ige dich a a a q
gty bis der Pfeil wieder erscheint.

PROBIER’S AUS

Klicke auf deinen Startknopf um das Biihnenbild zu wechseln.

TIPP

Mit diesem Skript kannst du das erste Biihnenbild festlegen.
Klicke auf die griine Fahne um das Programm zu starten.

angeklickt

wechsle zu Biithnenbild atom playground

verstecke dich

zeige dich




