Erzihle eine Geschichte
Karten

Wahle Charaktere, fiige Gesprache hinzu und
hauche deiner Geschichte Leben ein.

scratch.mit.edu - Set aus 9 Karten



Erzihle eine Geschichte
Karten

Beginne mit der ersten Karte und
probiere dann die restlichen in
beliebiger Reihefolge aus:

* Beginne eine Geschichte

* Fiihre ein Gesprach

* Wechsle den Hintergrund

* Klicke auf eine Figur

* Fiige deine Stimme hinzu

* Figuren gleiten lassen

* Laufe auf die Biihne

* Antworte einer Figur

* Fiige eine Szene hinzu

scratch.mit.edu - Set of 9 cards



Beginne eine
Geschichte

Wabhle die Szene und lass deine Figur etwas
sagen.

Erzahle eine 1
Geschichte




Ceschichte
BEREITE VOR

Wihle ein Wahle eine Figur. Wizard
Biihnenbild
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Wizard

L=l Sl Willkommen zur Zauberschule Jiilg e Sekunden

.Tippe hier ein, was deine Figur sagen soll

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten. N @



Flihre ein Gesprich

Lass zwei Figuren miteinander reden.
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Erzahle eine 2
Geschichte




Flihre ein Gesprich

scratch.mit.edu

Wabhle zwei Figuren,
wie z.B. Witch und EIf.

BEREITE VOR

Witch Elf

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf das Miniaturbild jeder Figur und fiige jeweils den Code hinzu.

Witch

@ seunen
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I Tippe was jede Figur
[~ sagen soll.

Elf {
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Um die Blickrichtung der Figuren zu dndern klicke
auf den Kostiime Tab, dann klicke horizontal
spiegeln.
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Wechsle den
Hintergrund

Wechsel zu einem anderen Hintergrund.
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Erzahle eine 3
Geschichte




Wechsle den

BEREITE VOR

Wahle zwei Biihnenbilder.

Wahle eine Figur.
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Mountain

Elf Witch House

PROGRAMMIERE ES

e

ﬁ Wahle das Biihnenbild,
@ mochtest.

wechsle zu Buhnenbild Mountain v

Wabhle das zweite
Biithnenbild.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten. N @



Klicke auf eine Figur

Mache deine Geschichte interaktiv.

Erzahle eine 4
Geschichte




Klicke auf eine Figur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
Wahle ein Wahle Unicorn
Biihnenbild. eine
Figur

PROGRAMMIERE ES

Du kannst
verschiedene Effekte

ausprobieren.

Unicorn

Wabhle einen Klang
aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf deine Figur.




Flige deine Stimme
hinzu

Nehme deine Stimme auf, um eine Figur zum
reden zu bringen.

Erzahle eine 5
Geschichte




Flige deine Stimme

BEREITE VOR

Klicke auf den Klicke auf

o Klange Klinge Tab. Aufnehmen.

Wahle eine
-

Figur.
Wenn du fertig bist

?f&‘\ klicke Speichern.
“'k ¥

Princess

Wahle Aufnehmen
aus dem Pop-up Menii.

PROGRAMMIERE ES

&= SkiP'e Klicke auf den Skripte Tab.
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Princess

Wahle deine
Aufnahme aus dem

s (D o @ souvcer I

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.



Figuren gleiten lassen

Lasse eine Figur uber das Bild gleiten.

Erzahle eine 6
Geschichte




Figuren gleiten lassen

scratch.mit.edu

BEREITE VOR

Wahle ein Mountain Wahle

Biihnenbild. eine
Figur.

PROGRAMMIERE ES
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PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge — ~N®
um zu starten.

TIPP

Wenn du eine Figur bewegst,
kannst du die aktuellen
Koordinaten x und y in der
Blockauswahl ablesen..




Laufe auf die Bithne

Lass eine Figur ins Bild kommen.

Erzahle eine 7
Geschichte




Laufe auf die

Wahle ein Mountain Wabhle eine Figur. Dragon
Biihnenbild.

PROGRAMMIERE ES

5 ’ Fu.

Tipp -240 um deine Figur am
linken Rand des Bildes zu

gehe zu x: y: @ platzieren.

Dragon

Andere diese Zahl um schneller oder langsamer zu
gleiten.

Andere die GroRe deiner Figur, TIPP
indem du eine kleinere oder groBere
Zahl eingibst.. /

Figur
Dragon e x fo Ty = ﬂ

Zeige dich GroBe Richtung
[oRK7] 100 90 [Gro&e 50 ] [Grolle 100 ] [Gro&e 160 ]




Antworte einer Figur

Koordiniere ein Gesprach so,
dass eine Figur nach der anderen

Erzahle eine 8
Geschichte




Antworte einer Figur

scratch.mit.edu

BEREITE VOR
o A
L
Wibhle ein Wahle zwei Goblin Princess
Biihnenbild. Figuren

PROGRAMMIERE ES

Klicke auf das Miniaturbild jeder Figur und fiige jeweils den Code hinzu.

% E=LEl Wohin gehst du? Ry o Sekunden
Goblin i

‘ - }7 Sende eine Nachricht

- an alle

i\ Sage dieser Figur, was sie
1)

- S 1n cen waio BTl 2 JESESN  machen muss, wenn sie
die Nachricht erhalt.
i —_ Dukannstin das Menii klicken

um eine neue Nachricht zu
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Flige eine Szene hinzu

Erzeuge verschiedene Szenen mit
anderen Biihnenbildern und Figuren.

Erzahle eine 9
Geschichte




Flige eine Szene

BEREITE VOR

Wahle zwei Biihnenbilder. Wahle eine Figur.

Wahle den Namen des
Biithnenbilds aus dem Menii.

PROBIERE ES AUS

Klicke auf die griine Flagge um zu starten.— N®




