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Projekt Al

,,Maus zum Kase*

Ziel des Projekts: In diesem Projekt sollst du lernen, eine Figur tber den Bildschirm zu bewegen.

Dazu sollst Du eine Maus Uber eine Briicke zu einem leckeren Stiick Kase steuern.

Das Projekt laden: H & Dateiv Bearbeiten¥ Tipps Info

Zuerst musst Du ein Vorlage-Projekt 6ffnen, indem Du im oberen linken Rand des Scratch-
Editors auf Datei und anschlieBend auf Offnen klickst. Danach klickst du auf die Beispiel-Datei

mit dem Namen ,,Vorlage Maus zum Kése.sb2* und dann nur noch auf ,,Offnen* klicken.

Wie programmiert man nun die Maus? Skripte | Kostume | Klange

Zuerst musst du die Maus im ,,Bereich Figuren anklicken. Dann |E=e-.--.-e-;|un-;|

brauchst du ein ,,Ereignis*, damit die Maus weif3, wann sie loslaufen l aussehen

o . . o klang I Flhlen
soll. Ereignisse findest du in der Werkzeugpalette unter Ereignisse. . o
I Malstift I Operatoren
Waéhle nun den Block ,,Wenn griines Fihnchen angeklickt* und ziehe l Daten I"f'f'eitere Blocke

ihn in das graue Fenster rechts daneben.
Unter diesen Ereignisblock, kannst du nun Befehle ziehen, die die

Skripte Kostlme Klange . . . .
Maus ausfiihren soll, sobald du das griine Fahnchen oben links

SEANEEE eben dem roten ,,Stopp-Knopf* anklickst. Die Befehle die du

ALSS Steuesrung
J ciang I Funlen brauchst sind in der Werkzeugpalette unter Bewegung.
I Malstift I Operatoren
I Daten I"f'f'eitere Blacke

Die wichtigsten Blocke sind die drei rot markierten links im Bild.

Versuche, sie so zu kombinieren, dass die Maus mit einem Mal

Anklicken dergrinen Fahne oben die Briicke tberquert.
(Tipp: Du kannst die Schritte auch groRer

machen, das spart Zeit!)

Wenn angeklickt Viel Erfolg und Spal! Bei Unklarheiten immer melden!

gehe m er-Schritt

gehe @ er-Schritt
drehe dich r) um m Grad
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