Anleitung Labyrinth

Folgende Komponenten werden fir diese Aufgabe

benotigt:

Buhnenbilder
Figuren
Kostiime
Scripte

Buhnenbild, Figuren und Kostume

1. Buhnenbilder auswahlen oder erstellen:

Figuren
1 |—|
-
I I I J -
Blhne Soccer Ball Sprite1
2 Bahnenbilder

1. Bihnenbild aus der Bibliothek

2. Neues Biihnenbild zeichnen

3. Buhnenbild aus einer Datei laden
4. Neues Buihnenbild von Kamera
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2. Neues Biihnenbild zeichnen:

Neues Bilhnenbild:

/B

IMG_4118
480x360

[Bihnenbild2 H o Hinzufigen | Importieren 1 pg |22

Biihnenbild1
480x360

Bihnenbild2
480x360

QR=Q

100%

Raster-Modus

In Vektorgrafik umwandeln

Mit Rechteck ein Labyrinth zeichnen (inkl. Ausfarben)

Beispiel:
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3. Neue Figur

X: -72 Y. -180

Figuren Neue Figur: @ / &

Ff (29

Blhne Soccer Ball Sprite1
2 Buhnenbilder

s

Neues Bihnenbi

/-

1. 2. 3. 4.

1. Figur aus der Bibliothek

2. Neue Figur zeichnen

3. Figur aus einer Datei laden
4. Neue Figur von Kamera

Figur aus der Bibliothek

Figurenbibliothek

9

Lol
Alles * *
Tiere j

px

Fantasie

SRt 1080 Hip-Hop Airplane Adrian Alex
Personen

Dinge

Verkehrsmittel

Schloss

Stadt

Dance Anna Ode to Code Antennae Apple Arrow1
Dress-Up

Fliegen

Weihnachten

Music

Weltraum

Sport

Unterwasserwelt Avery Walking Ball Ball-Soccer Ballerina
MNabkhan
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4. Kostum anwahlen, Grosse anpassen und zentrieren

Skripte | Kostime | Klange 4 Zeige Projektseite
iy — ?
NeuesKofstum. [soccer ball Hn Loschen | Hinzufiigen | Importieren | 11 plg & 4
d/ad
- \
@ ()‘
J
soccer ball
18x18 A\
]
oL
. HEN 7 (% QA =Q
100%
[ | HE
GE HE O EEE Vektor-Modus
0O ‘ ======== In Rastergrafik umwandeln

5. Einstellungen Fussball

Figuren Neue Figur: @ / & 3
o ISG::cer Ball
Q

Wichtig: Drehmodus
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6. Kostim 2 zeichnen — Sprite1

Figuren Neue Figur:

Bihne Soccer Ball Sprite1
2 Buhnenbilder

Neues Buhnenbi

a/an

Programmieren

Skripte Kostime Klange

| Bewegung _Jj

I Aussehen D Steuerung

I Klang I Flhlen

I Malstift I Operatoren

I Daten I Weitere Blocke

Hier werden die einzelnen Blocke ausgewabhlt.
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1. Script fur ,,Soccer Ball“

1. ,\Wenn .. angeklickt® wenn angeklickt
muss immer am Anfang

\ zeige dich
sein

wechsle zu Bithnenbild Bihnenbildl

/
2. Aussehen, Buhnenbild gehe zu x y:
und Position -

Wenn Taste Pfeil nachoben  gedriickt

setze Richtung auf {}J
—-—-—/ R
3. Bewegung mit den gehe € er-Schritt

Pfeiltasten und Schritte
definieren Wenn Taste Pfeil nachunten  gedriickt

setze Richtung auf
gehe €1 er-Schritt

Wenn Taste Pfeil nachrechts gedriickt
setze Richtung auf i3
gehe 1) er-Schritt

Wenn Taste Pfeil nachlinks  gedriickt

setze Richtung auf @159
gehe € er-Schritt

4. Schlaufe: falls Farbe Wenn angeklickt
blau beruhrt wird, gehe FoP - I

zu Anfangsposition — ‘
\ falls wird Farbe  beriihrt? dann

gehe zu x D) v €D

5. Wenn das Buhnenbild o5
wechselt (in Sprite 1
definiert) — verstecken.

T

Wenn das Bithnenbild zu IMG_4118  wechselt

verstecke dich
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2. Script fur ,,Sprite1“

Position von ,Sprite1“ bleibt immer — kann manuell auf dem Buhnenbild
platziert werden.

1. ,Wenn .. angeklickt*
muss immer am Anfang
sein

. zeige dich

2. ,,Zeige dich® - — =

ird Soccer Ball i
3. Schlaufe: falls ,Soccer falls wird SoccerBall  berithrt? _dann

Ball* beruhrt wird, "wechsle zu Biihnenbild IMG_4118
wechsle zu Bihnenbild —
JMG 4118 A

4. Wenn das Buhnenbild
wechselt - verstecken. Wenn das Biihnenbild zu IMG_4118  wechselt

I \orstecke dich
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Erweiterung — Variable ,,Zeit"

1. Variable ,,Zeit” erstellen

Skripte Kostime Klange

I Bewegung I Ereignisse

I Aussehen I Steuerung
I Klang I Flhlen
I Malstift I Operatoren

EZZE [ vetere e
Unter Daten — neue Variable
T

Neue Variable

Neue Variable

Variablenname ,Zeit ———

\’ . -
Variablenname: Zeit

@ Furalle Figuren (O Nur fir diese Figur

OK—uo_

T OK Abbrechen
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2. Variable ,,Zeit“ sichtbar machen
Skripte Kostime Klange

I Bewegung I Ereignisse

I Aussehen U Steuerung
I Klang I Flhlen
I Malstift I Operatoren

5 [ veiere Bicoke
Neue Variable

o zeit

o
v

3. Variable ,,Zeit"“ auf dem Bihnenbild platzieren

Variable ,Zeit" sichtbar machen

&
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4. Buhnenbild erstellen

Weiteres Buhnenbild erstellen, falls das Labyrinth nicht rechtzeitig durchquert wird

Du hast verloren!!!

Versuche es doch nochmal...

5. Script erganzen bei ,,Sprite1“

.
Wenn angeklickt x: -1¢
Variable ,Zeit“ zeigen zeige Variable Zeit y: 23

/ setze Zeit auf fH

Zeit auf 25 setzen
wiederhole bis Zeit = n

Schlaufe, bis Zeit =0 te €) Sek.

3
Jeweils 1 Sekunde warten, dann indere Zeit um @)
Zeit um -1 andern } .

Wenn Zeit = 0: Bihnenbild
Wechseln

Variable ,Zeit“ und ,Sprite1“
verstecken
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6. Script erganzen bei ,,Soccer Ball*

Beim Wechsel des Blihnenbildes - verstecken

Wenn das Bithnenbild zu Bihnenbild2 wechselt

verstecke dich
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