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Ein Spiel mit der Katze „Scratch“ selbst 

programmieren 
 

Teil 2: Das Spiel „Fang den Igel“ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Teil 2 (Das Spiel „Fang den Igel“) hilft dir dabei, dein erstes Spiel zu programmieren. Die 
Katze soll mit den Pfeiltasten bewegt werden und den schlafenden Igel fangen. Du denkst, 
das kann ja wohl nicht so schwer sein? Wenn du dich da mal nicht irrst, der Igel ist nämlich 
ein Schlafwandler!  Und nun geht’s los! 

Das Spiel „Fang den Igel“ soll so ablaufen: 
 

• Es gibt zwei Spielfiguren: die Katze und den Igel. 
• Die Katze wird vom Spieler nur mit Hilfe der Pfeiltasten bewegt. 
• Der Igel ist ein „Schlafwandler“. Er schläft, taucht aber immer wieder ganz zufällig an 

anderen Stellen auf der Wiese auf. 
• Das Ziel ist es, mit der Katze den Igel möglichst oft zu „berühren“. 
• Bei jedem Kick erklingt ein Ton und man bekommt einen Punkt. 
• Die Spieldauer (Zeit) ist 20 Sekunden, das heißt, es läuft eine Uhr im Hintergrund. 
• Die Punkte und die aktuelle Zeit werden angezeigt. 
• Wenn die Spielzeit um ist, verschwindet die Katze. Der Igel bewegt sich nicht mehr.  
• Als letztes wird ein Bühnenbild mit „GAME OVER“ angezeigt. 

Worum geht es?   Was haben Katzen mit 
Programmieren zu tun? Das erfahrt ihr in 
dem Workshop, in dem Scratch, die Katze, 
eine große Rolle spielt. Aber sie ist nicht 
allein, auch ein Igel spielt mit. Vielleicht 
auch noch andere Figuren, das kommt auf 
dich an. Denn du planst und programmierst 
ein Computerspiel und bestimmst, was die 
Figuren tun sollen, wie sie Punkte 
bekommen und wann es heißt "Game 
Over". Und lernst nebenbei die Grundlagen 
der Programmierung kennen. Am Ende 
hast du die Möglichkeit, dein Spiel im 
Internet zu veröffentlichen. Dann können 
es auch andere spielen, wenn du ihnen den 
Link schickst. 
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Wie du siehst, brauchst du neue Figuren und neue Techniken, sie zu bewegen, und noch 
einiges mehr. Fangen wir mit der Katze an, die jetzt nur mit den Pfeiltasten bewegt werden 
soll. 

1.  Bewege die Katze mit den Pfeiltasten 

Unter Skripte > Ereignisse findest du einen Wenn-Taste…gedrückt-wird-Block. Er sieht dem 
Start-Block sehr ähnlich. Wie du bereits weißt, wird der Start-Block nur einmal beim 
Programmstart ausgeführt. Dagegen wartet der Wenn-Taste…gedrückt-wird-Block auf ein 
bestimmtes Ereignis, und zwar darauf, dass eine passende Taste gedrückt wird. Wenn das 
der Fall ist, dann werden alle darunter hängende Blöcke ausgeführt. Das passiert also immer, 
wenn du die richtige Pfeiltaste gedrückt hast. Es gibt vier Pfeiltasten: „Pfeil nach links“, „Pfeil 
nach rechts“, „Pfeil nach oben“ und „Pfeil nach unten“. 

Wir fangen mit der Taste „Pfeil nach links“ an.  

a) Wähle Skripte > Ereignisse. Hole den Block 
Wenn-Taste…gedrückt-wird und suche die 
Einstellung „Pfeil nach links“ aus.  

 
b) Hole aus Skripte > Bewegung den Block setze-Richtung-auf-

90-Grad aus, ändere den Wert auf -90 (also: nach links). 
 

c) Hole aus Skripte > Bewegung den gehe-10er-Schritt–Block und 
ändere den Wert auf 20.   

 

d) Hänge die Blöcke aneinander und teste das Programm durch das Klicken auf den Block 
Wenn-Taste-Pfeil-nach-links-gedrückt-wird oder drücke einfach die Taste „Pfeil nach 
links“ auf der Tastatur. Die Katze läuft nach links. Wenn nicht, versuche den Fehler zu 
finden, bevor du weitermachst. 

 
e) Baue jetzt entsprechende Programme für die Tasten 

„Pfeil nach rechts“, „Pfeil nach oben“ und „Pfeil nach 
unten“.  Achte darauf, dass du die richtige Grad-Zahl 
für die Richtung auswählst. Das Koordinatenkreuz 
rechts dient dir zur Orientierung.  

 
f) Hänge noch den wechsle-zum-nächsten-Kostüm-

Block bei allen vier Pfeiltasten-Programmen an, damit 
die Katzenbewegung echter aussieht. 

Vorhin hast du programmiert, dass die Katze am Rand abprallt und in die andere Richtung 
wandert. Das ergibt bei einer Steuerung mit Pfeiltasten nun keinen Sinn mehr, denn die Katze 
soll ja nicht nach links wandern, während du den Pfeil nach rechts drückst.  

Also, was soll am Rand passieren? Wir tun einfach so, als ob die Katze über den Rand und 
hinten um die Bühne herumlaufen könnte. Sie erscheint dann einfach am gegenüber liegenden 
Rand und kann nun wieder in Pfeilrichtung weiterlaufen. 
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2.   Lass die Katze am Rand weiterlaufen (und gegenüber wieder auftauchen) 

Dafür musst du das Start-Programm der Katze ein wenig 
anpassen. Zuerst ändere es, so wie im Bild rechts.  
In die wiederhole-fortlaufend-Schleife kommen keine gehe-
Blöcke mehr (die sind ja jetzt bei den Pfeiltasten-
Programmen). Dafür wollen wir aber die Katzenbewegung 
am Bühnenrand steuern, so dass sie an einer Seite hinter 
der Bühne verschwindet und auf der gegenüberliegenden 
Seite wieder auftaucht. Dazu sollst du die Position der Katze 
mit dem Rand vergleichen und die Katzenposition 
entsprechend  neu setzen.  
Also, falls die Katze am rechten Bühnenrand ist (x-Position > 
240), dann setze ihre x-Position auf -240 (den linken 
Bühnenrand). Falls sie am linken Rand (x-Position < -240) ist, dann setze ihre x-Position auf 
240 (den rechten Rand). 

 

Hier sind die Blöcke für das Innenleben der wiederhole-fortlaufend-Schleife: 

 

     

 

 

 

 

 

 

Füge jetzt die fertigen falls< __>,-dann-sonst–Blöcke in den wiederhole-fortlaufend-Block ein. 
Teste das Programm, indem du die Katze mit den Tasten „Pfeil nach links“ und „Pfeil nach 
rechts“ bis zum Bühnenrand bewegst, und beobachte, wo sie dann wieder auftaucht.  

Kannst du dein Programm so erweitern, dass die Katze auch nach oben und nach unten um 
die Bühne herumlaufen kann und auf der anderen Seite wieder auftaucht? 

 

Wenn das Katzen-Steuer-Programm richtig funktioniert, dann wollen wir uns im nächsten 
Schritt um den Igel kümmern.  
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3.   Erstelle einen Igel 

Klicke im Bereich Figur (unter der Bühne) auf Figur wählen und du bekommst eine 
große Auswahl von Figuren aus unterschiedlichen Bereichen. Nimm unter Tiere das 
Bild Igel (Hedgehog). Ändere den Namen zu „Igel“ um. Benenne auch die Scratch-
Katze in „Katze“ um, das sagt mehr aus als „Figur 1“. 

Wenn der Igel Dir zu groß erscheint, mach ihn einfach kleiner. Setze seine x-Position auf 0 
und seine Größe auf 50, dann ist er nur noch halb so groß (hier werden Prozentangaben 
benutzt, und 50% bedeutet: halbe Größe). Wähle das Werkzeug Kostüme aus. Du siehst, der 
Igel hat sogar fünf Kostüme! Wähle das Aussehen eines schlafenden Igels „hedgehog-e“. Du 
kannst das Kostüm auch umbenennen in „Igel schläft“. 

So, der Anfang ist gemacht. Der Igel liegt in der Mitte der Bühne und schläft. Aber er soll nicht 
einfach nur schlafen, dann wäre das Spiel zu einfach. Der Igel ist ein „Schlafwandler“, der ab 
und zu an eine andere Position springt.  

Der Igel bekommt jetzt sein eigenes Programm, so wie die Scratch-Katze. Die 
Programmblöcke-Fläche vom Igel ist am Anfang noch leer, aber das ändert sich gleich. 

 

4.   Lass den Igel schlafwandeln 

a) Hole aus Skripte > Steuerung den wiederhole fortlaufend-Block. 
  

b) Hole aus Skripte > Bewegung den Block gehe-zu-Zufallsposition, damit der Igel immer 
zufällig woanders auftaucht. Schiebe ihn in den wiederhole-fortlaufend-Block.  

 
c) Hole aus Skripte > Steuerung den Block warte-1-Sekunde, ändere den Wert zu 1.5 

Sekunden (Achtung: „1 Punkt 5“ schreiben, nicht „1 Komma 5“). Hänge ihn an den gehe 
zu Zufallsposition-Block. Jetzt bleibt der Igel auf einem neuen Platz einen Moment liegen. 

Hier sind die Blöcke für das Igel-Programm. Vergiss nicht, einige Werte anzupassen und teste 
dein Programm. 
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5.    Vergib Punkte für das Berühren des Igels  
 
Fast in jedem Spiel werden Punkte vergeben und die Spielzeit gemessen. Um diese Werte zu 
merken und sie zu verändern, benutzen wir beim Programmieren sogenannte Variablen. Eine 
Variable ist also ein Platzhalter für einen Wert. Für Dein Spiel brauchst du zunächst eine 
Variable für die Punkte. 

 
a) Wähle Skripte > Variablen. Hier findest du Blöcke, um Variablen zu erstellen, zu verändern, 

anzuzeigen oder zu verstecken.  
 

b) Klicke oben auf Neue Variable und benenne sie „Punkte“. Die Einstellung „Für alle 
Figuren“ bleibt ausgewählt. Das bedeutet, dass alle Figuren diese Variable sehen können, 
also sie abfragen und auch verändern dürfen. 
 

Die Variable hat ein Häkchen und ist daher auf der Bühne zu sehen. Das wollen wir ja auch, 
dass die Punkte angezeigt werden. Die Variable Punkte wirst du später in Deinem Programm 
benutzen, und zwar bei der Katze, denn ihre Bewegung ist die Aktion, die eventuell eine 
Erhöhung der Punktezahl zur Folge hat (wenn die Katze den Igel berührt). 
 
Übrigens, in Skripte > Bewegung gibt es Blöcke x-Position, y-Position, Richtung – das sind 
auch Variablen. Sie sind bereits in der Scratch-Umgebung erstellt worden und werden ständig 
von der Umgebung angepasst. Es gibt noch viel mehr davon und man kann sie in eigenen 
Programmen auch benutzen. 
 
Im Spiel bekommst du Punkte, falls die Katze den Igel berührt. Wenn das passiert, soll auch 
ein „Pop“-Klang abgespielt werden. Weil du die Katze mit Pfeiltasten bewegst, werden die 
Punkte in den entsprechenden Pfeiltasten-Programmen gesammelt.  

Als Beispiel erweitern wir den Block Wenn-Taste-Pfeil-nach-links-gedrückt-wird. Danach 
duplizierst du einfach das neue Stück und hängst es an den anderen drei Pfeiltasten-
Programmen an.  

Die Katze-Figur ist ausgewählt: 

Hier sind die Blöcke, die du im Katzen-Programm brauchst. Setze sie richtig zusammen. 

 

  

 

 

 

Hänge den Block falls-<__>,-dann am Ende des Blocks Wenn-Taste-Pfeil-nach-links-
gedrückt-wird an.  Vergiss nicht, auch die anderen drei Wenn-Taste-Pfeil-…-gedrückt-wird-
Blöcke zu erweitern. 
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6.    Erstelle eine Uhr und zähle die Sekunden 

Um die Zeit im Blick zu haben und nach 20 Sekunden Spielzeit alles zu stoppen, brauchst du 
eine Uhr. Auch das wird eine neue Figur, auch wenn wir sie gar nicht sehen. Wir brauchen die 
Uhr-Figur trotzdem, weil wir ihr die Programmblöcke zuordnen wollen, die mit der Spielzeit zu 
tun haben. 

Erstelle eine neue Figur mit folgenden Eigenschaften: 
 

• das Bild der Figur ist z.B. „Bell“ (Glocke),  
• die Figur soll „Uhr“ heißen, 
• die Uhr läuft im Hintergrund, ist also versteckt, 
• eine neue Variable „Zeit“ startet mit dem Wert 0, 
• der Wert der Variablen ist auf der Bühne zu sehen, 
• die Uhr läuft 20 Sekunden (oder „Runden“) lang, 
• in jeder Runde wartet die Uhr eine Sekunde, 
• in jeder Runde wird die Variable „Zeit“ um 1 Sekunde hoch gezählt, 
• nach 20 Runden wird alles gestoppt. 

 
 

Hier sind die Puzzleteile für das Uhr-Programm. Bringe sie alle zusammen und passe die 
Variablen und Werte an. Teste das Uhren-Programm. Wird die Zeit-Variable für 20 Sekunden 
lang hoch gezählt und auf der Bühne angezeigt? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hinweis: Wenn du lieber einen Countdown haben möchtest, dann kannst du die Zeit auch von 
20 angefangen bis 0 herunter zählen. Das funktioniert auch mit dem ändere-Zeit-um…-Block, 
aber um herunter zu zählen änderst du die Zeit um -1 anstatt um 1.  

 

Jetzt sind alle Spielfiguren fertig. Was noch fehlt, ist, das Spiel zu beenden. 
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7.  Stoppe alles am Ende des Spiels und blende „Game Over“ ein 

Das Ende des Spiels soll deutlich sichtbar sein:  es sind also keine 
Bewegungen und keine Aktionen mehr möglich. Dafür gibt es den 
stoppe alles–Block. Wo kommt er hin? 

Richtig, er kommt ins Uhren-Programm, an die Stelle, an der die 20 Sekunden Spielzeit 
abgelaufen sind; also hinter den wiederhole-20-mal–Block. Teste, ob wirklich nach 20 
Sekunden Spielzeit alles einfriert. 

Nun soll noch ein grellroter „Game Over!“-Schriftzug quer über die ganze Bühne das Spielende 
verkünden. 

Klicke auf die Fläche Bühne (unten rechts in der Ecke). Es wird die 
Programmierumgebung für die Bühne angezeigt. Wähle nun ganz oben 
links bei den Werkzeugen den Reiter „Bühnenbilder“ aus. Den gibt es jetzt 
an Stelle des Reiters „Kostüme“. Hier kannst du die Bühnenbilder 
bearbeiten. 

 

Dupliziere das Bild „Forest“ und benenne die Kopie in 
„GameOver“ um.  Klicke auf das Text-Symbol, setze die gewünschte 
Farbe und Schriftart, und schreibe „Game Over“ auf das Bild. Der Text 
erscheint noch ganz klein. Klicke ihn an, und du siehst einen 
Größenrahmen außen um den Text. Ziehe am Rahmen und 
vergrößere so den Text. Positioniere ihn mittig auf der Bühne.  Fertig 
ist das neue Bühnenbild! 

Du kannst das Bild natürlich auch ganz anders gestalten, z. B. mit 
einem Pinsel malen oder ein ganz neues Bild dafür nehmen.  

 

Jetzt möchtest du das neue Bühnenbild bestimmt auch zeigen.  Das machst du am besten im 
Uhren-Programm, denn die Zeit und das Spielende hängen ja eng zusammen. 

Die Uhren-Figur ist ausgewählt: 

a) Hole aus Skripte > Aussehen den Block wechsle-zu-
Bühnenbild … und wähle „Forest“ aus. Füge den Block 
ganz oben im Start-Programm an.  

 
b) Hole aus Skripte->Aussehen den Block wechsle-zu-

Bühnenbild … und wähle „GameOver“ aus. Füge ihn 
ganz unten, aber noch vor dem stoppe alles–Block im 
Start-Programm ein. 

Achte darauf, dass die Blöcke wechsle-zu-Bühnenbild-GameOver und stoppe alles wirklich 
am Ende stehen und nicht aus Versehen noch im wiederhole-20-mal-Block!  
Teste das Uhren-Programm. 
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Wir wollen nun die Katze am Ende des Spiels verstecken (wenn der Zeit-Wert auf 20 steht). 
Sonst soll sie sich zeigen. Wechsele zum Programm der Katze. 

Die Katzen-Figur ist ausgewählt. 

Setze aus den Blöcken unten die falls …, dann…,sonst-Abfrage richtig zusammen und füge 
sie im Programm der Katze in den wiederhole fortlaufend-Block ein. 

                         

                     

  

 

 

 

 

8. Neustart des Programms 

Einige der Änderungen, die wir für das Spielende gemacht haben, müssen bei einem Neustart 
des Spiels wieder rückgängig gemacht werden:  

• das Bühnenbild ist am Anfang der Wald, ohne „Game-Over“-Schriftzug, 
• der Wert der Variablen „Punkte“ wird am Anfang auf 0 zurückgesetzt, 
• der Wert der Variablen „Zeit“ wird am Anfang auf 0 zurückgesetzt, 
 

Bei welcher Figur programmierst du diese Änderungen am besten? Setze die Änderungen um 
und teste das Spiel. Startet alles beim Neustart wieder ordentlich von vorne? 

 

 

Nun ist Dein Spiel „Fang den Igel“ in der Version 1.0 fertig! Gratuliere! Teste es gut und habe 
viel Spaß beim Spielen! 

 

Wenn du noch Lust hast, weiter zu machen, dann schaue dir unsere Vorschläge für mögliche 
Erweiterungen an. Vielleicht hast du ja auch eigene Ideen, was dein Spiel noch können soll? 

 

 


