HINTERGRUND

OBJEKTE

1) Wie erstelle ich ein neues Programm?

Neues Programm
HINTERGRUND
Fortsetzen PROGRAMMNAME:

catch the birds - a few bricks i
Hintergrund

® Leeres Programm erstellen Ausrichtung'

Neu Beispielprogramm erstellen OBJEKTE
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4) Wie platziere ich mein Objekt auf der Biihne?

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem Spiel brauchst du neues Objekt.
Dieses platzierst du nun an einer bestimmten Stelle innerhalb des
Koordinatensystems.
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HINTERGRUND

D Hintergrund

OBJEKTE

Duster

Zuriick  Neusstarten Fortsetzen  Bildvorschau ~ Ac

@@@@b
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©

E Skripte b

<& Aussehen

@J‘ Klange

Wenn Programm gestartet

Setze an Position
X: -200 Y: -320

Bewegung

Uber die
X- und Y-Werte
kannst du die Position
deines Objektes
bestimmen!

Aussehen

Das Koordinatensystem ist\

ahnlich wie ein FuRballfeld,
du platzierst jeden
Spieler(/jedes Objekt auf
einer bestimmten Position.
X=0Y=0 Wenn du bei deinem Objekt
keine feste Position
angibst, wird es automatisch
bei X=0 und Y=0 platziert.
Diese Position ist im
Mittelpunkt der Blihne.
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5) Wie animiere ich mein Objekt?

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem Spiel brauchst du neues
Objekt mit 2 Aussehen, die sich dann fortlaufend durchwechseln.
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HINTERGRUND
Skripte

Hintergrund

<& Aussehen
OBJEKTE w /N
1 1

7~ .. Neu;;Blld
. Panda @P Klange erstellen
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Panda E Skripte ‘

Pocket Panda (side) <& Aussehen

@P Klange

Wenn Programm gestartet

Setze Aussehen
Panda

Bewegung

Klang

Aussehen




6) Wie flige ich einen Klang hinzu?

Erstelle dafiir ein neues Programm. Flige ein neues Objekt hinzu. Das
neue Objekt soll einen Klang abspielen, sobald du es antippst.

Neues Objekt
HINTERGRUND

A4
Hintergrund
8

OBJEKTNAME
OBJEKTE
-1

=1
(=)

=25 ——
’ =
Bild zeichnen Medienbiblicfhak . Abbrechen
‘b @ 1

Bild auswéhlen Bild aufnehmen

®} Elephar

HINTERGRUND

E Skripte
Hintergrund ‘

<& Aussehen

@ < Bewegun
Panda @f Klinge ~krintea gung

Elephant b

Klang

Aussehen

Setze an Position
Wenn Programm gestartet X: 200 Y: 400

Setze an Rosition e
X: 200 Y: 400 Klang starten

DrumMachine

4

Klang hinzufligen

Wenn angetippt

Klang starten 0] U ,: E

Klang
auswahle
n




7) Wie kann ich einen eigenen Klang aufnehmen?

Anstatt einen fertigen Klang runterzuladen und abzuspielen, kannst du
ihn auch selbst aufnehmen. Wir zeigen dir wie das geht!

HINTERGRUND

|:| Hintergrund

Zum Starten und Stoppen der
Aufnahme tippe auf das Symbol
oben.

R
-~

®]

E Skripte b

< Aussehen

@f Klénge Klang starten

DrumMachine

Neu...

DrumMachine

¥

Zuh Starten und Stoppen der Zum Starten und Stoppen der
Aufnahme tippe auf das Symbol Aufnahme tippe auf das Symbol
oben. oben.

Starte Klang und warte

DripDrop

Du kannst statt dem Starte Klang Brick
auch den Starte Klang und warte - Brick
verwenden. Dieser wartet bis zum Ende
der Aufnahme und fihrt erst dann die

angehangten Bricks aus.
TIPPy

Klang hinzufligen

Klang

auswahle

Setze an Position
X: 200 Y: 400

Klang starten

Aufnahme

n




8) Wie fiige ich Sprech- und Denkblasen hinzu?

Background

Panda

Elephant

Wir zeigen dir anhand eines Beispiels wie du
Sprech und Denkblasen in dein Spiel einbauen

kannst!

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem
Spiel brauchst du zwei neue Objekte. Flige die
unten abgebildeten Bausteine ein und schon
hast du eine Sprechblase erstellt!

N ()]

HINTERGRUND

|:| Background

OBJEKTE

Panda

Elephant

HINTERGRUND

|:| Background

OBJEKTE

Panda

Elephant

e

Skripte

<& Aussehen

@I‘ Klange

<& Aussehen

@P Klange

Ereignisse

Bewegung

Aussehen

Malstift

<

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 80 %

Setze an Position
X: 290 Y: O

Denke

'Panda ist soooo siif und
flauschig!

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 80 %

Setze an Position
X: -290 Y: -200

Sage 'Hallo Fanti! Wie geht dir?'




9) Wie kann ich die Neigungssensoren fir die Steuerung
meines Objekts nutzen?

Erstelle dafiir ein neues Programm. Flige ein neues Objekt hinzu; dieses soll
sich nach rechts und links bewegen, wenn du dein Smartphone neigst.

0 © o4 01240 - @ 00 v.dl1242 0O v .4 W 1243 i © o4 W 12:40

HINTERGRUND

E Skripte
|:| Hintergrund

<& Aussehen

OBJEKTE

@f Klange

/ Setze X auf Neigung_x x-10 \

B h . .
i Du findest die
Objekt Sensoren fiir

Funktionen die Neigung

) im Formeleditor
Logik
wenn du auf

Serdt % Geréit tippst
Daten
TIPP!/




10) Wie kann ich Buttons zur Steuerung
meines Objekts nutzen?

Hintergrund

panda

button rechts

I

button links

Wir zeigen dir anhand eines Beispiels wie du
Buttons nutzen kannst, um dein Objekt zu
steuern.

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. Du
brauchst drei neue Objekte. Je nachdem ob du
auf den linken oder rechten Pfeil klickst,
bewegt sich der Panda entsprechend.

HINTERGRUND

Hintergrund

OBJEKTE

Wenn ich empfange:
links

Verschicke an alle:

rechts

Uber das
Verschicken und
Empfangen von
Nachrichten
kénnen Objekte
miteinander
kommunizieren!

\_ TIPP! /

@ Aussehen

@P Klange

Das sind die Bausteine
fur das Objekt Panda.

]

Wenn ich empfange:

rechts

Gleite 1 Sekunde

zuX: 300 Y: O

Wenn ich empfange:

links

Gleite 1 Sekunde

zuX: -300 Y: O

<& Aussehen <& Aussehen

’é.?!‘ Klange

Das sind die Bausteine
fur das Objekt button

links. l

Das sind die Bausteine
fur das Objekt button

rechts. l

Wenn Programm gestartet

Wenn Programm gestartet
Setze GroBe auf 120 % Setze GroBe auf 120 %

Setze an Position Setze an Position
X: 200 Y: -450 X: -200 Y: -450

Wenn angetippt

Verschicke an alle:

Wenn angetippt

Verschicke an alle:

rechts links




11) Wie kann ich verhindern, dass das mein Objekt den
Bildschirm verlasst?

Hi
\:| Hintergrund
OBJEKT

Wir zeigen dir wie du ganz einfach
verhindern kannst, dass dein Objekt den
Bildschirm verlasst.

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du ein Objekt
welches mit den Neigungssensoren
gesteuert werden kann.

©

HINTERGRUND

|:| Hintergrund

OBJEKTE

,f;i';v';;:: Space-Panda l

Berechnen

Du findest die Sensoren
fur die Neigung im
Formeleditor wenn
du auf Gerét tippst

Objekt

Funktionen

Logik

Gerdt
Daten

GERAT
Umgebungslautstarke

Neigung_x
Neigung_y
l Fir dieses Beispiel
brauchst du fir

X: - Neigung_x x 20
Y: - Neigung_y x 20

E Skripte

<& Aussehen

@J’ Klange

¢

4| Space-Panda

Das sind die Bausteine fur
das Objekt Space-Panda.

.

& :

Wenn Programm gestartet

Setze Rotations-Stil

nicht rotieren 4

= —

Setze an Position

Pralle vom Rand ab




12) Wie kann ich eine Punkteanzeige
in mein Spiel einbauen?

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem Spiel brauchst du ein neues
Objekt mit 2 Aussehen. Mit jedem Tippen auf das Alien erhoht sich der Score.

0O @4 i 1047

HINTERGRUND

—

OBJEKTE

Hintergrund

Duster

0 © v 4 1025

Green duster-2

Duster hat

2 Aussehen
dieses wechselt
sobald du ihn

antippst!

Setze Variable
score:

auf O

Zeige Variable

score:

Hinweis!

bei X: 200 Y: 500

Andere Variable

score:

um 1

~ e

0O v.d W 1242 0 ® v .4 B12:43

©

E Skripte t

<& Aussehen

@J’ Klange

Setze Variable

score:
auf O
Andere Variable
score:
um 1,0

Zeige Variable

score:

bei X: 200 Y: 500

.

Berechnen

Im Formeleditor

Du musst eine neue
Variable z.B. score
anlegen. In dieser
Variablen werden die
Daten gespeichert
und dann wieder
ausgegeben.

kannst du, wenn du
auf Daten tippst, dir
deine angelegten
Variablen anzeigen
lassen.

Objekt
Funktionen

Logik

Gerat

TIPP! /




13) Wie kann ich einen Timer in mein Spiel einbauen?

» Hintergrund

ANLEITUNG:

Vg Game Over

)
. s

v v

er: Timer-label

Game Over angezeigt.

Wir zeigen dir anhand eines Beispiels wie du
einen Timer in dein Spiel einbauen kannst.

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem
Spiel brauchst du zwei neue Objekte. Die
Anzeige zahlt von 10 auf 0 runter, dann wird ein

HINTERGRUND

v Hintergrund & &

ORIEKTE E Skripte \ II Skripte l

Y.Y]
<& Aussehen

Vg Game Over
@P Klange @I‘ Klange

<& Aussehen

mer: Timer-label

Wenn Programm gestartet

Wenn Programm gestartet

( Setze Variable

Timer:

Setze an Position
X: -20 Y: 182

auf 10

anlegen. In dieser
Variablen werden

. Andere Variable
die Daten I
gespeichert und
dann wieder
ausgegeben.

\ HINWEISU

Verstecke Variable
Timer:

Berechnen

zf.:‘:v e Setze Variable = Objekt

~ ndere Variable auf 10 Anzelgen —
imer: Gerat
u: - Zeige Variable
Timer:

D0 e i XY Das ist die Variable
neue Variable timer, die du fiir
z.B. timer dein Objekt timer

label angelegt
hattest. Klicke auf
Daten, um timer hier
einzuflgen.




14) Wie funktioniert die Gesichtserkennung?

ND
Hintergrund

OBJEKTE

Wir zeigen dir anhand eines Beispiels wie du
die Gesichtserkennung nutzen kannst.

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem
Spiel brauchst du eine neues Objekt mit 2
Aussehen. Wenn du den Panda anschaust
versteckt er sich von dir, da deine Kamera dein
Gesicht erkennt.

@

HINTERGRUND

OBJEKTE

Hintergrund

Bewegung

Aussehen

0O v M W 1137 O v 'd & 11:42

- H e E=3

g H O g

panda

panda augen zu

Panda hat

2 Aussehen; diese
wechseln sobald eine
Kamera das Gesicht
erkennt.

Setze Aussehen
panda augen zu

Setze Aussehen

PENE]

O v 'dm1137 0O v 'd s 1137

o
=
Q)

E Skripte ‘

<& Aussehen

?f Klange

Im Formeleditor
kannst du, wenn du
auf Gerét tippst, die
Kategorie
Gesichtserkennung
aufrufen. Wahle
‘Gesicht_erkannt’
aus.

Berechnen
Objekt
Funktionen

Logik

GESICHTSERKENNUNG
Gesicht_erkannt
GesichtsgroRe

Gesichtsposition_x

Gesichtsposition_y

TIPP!




15) Wie steuere ich ein Objekt
mit Hilfe der Schwerkraft?

Hintergrund

Earth

Wir zeigen dir anhand eines Beispiels wie
du Schwerkraft zur Steuerung eines
Objekts nutzen kannst.

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du eine neues
Objekt. Wenn du dein Handy bewegst,
bewegt sich auch dein Objekt.

( {QI

g Skripte |

@ Aussehen

@I‘ Klange

HINTERGRUND

. Hintergrund

OBJEKTE

Das sind die Bausteine
fur das Objekt Earth.

]

Setze GroBe auf 20 %
Setze Bewegungstyp auf
Aufprallen mit Gravitation 4

Setze Gravitation fiir alle Objekte auf
X: G Y: Schritt/Sekunde?

Pralle vom Rand ab

Berechnen
Du findest die Sensoren
fur die Neigung im
Formeleditor wenn
du auf Gerét tippst.

Objekt
Funktionen

Logik

Geréat
Daten

GERAT
Umgebungslautstarke

Neigung_x

Neigung_y

l Fir dieses Beispiel
brauchst du fir

X: - Neigung_x x 20
Y: - Neigung_y x 20




16) Wie kann ich eine Frage stellen?

Gib deine Antwort ein:

Robins Tobian

asdf gh j kI

4 yxcvbnm@®@

Wir zeigen dir wie du dein Spiel noch
interaktiver gestalten kannst indem du

Texteingaben benutzt — z.b. fiir ein Quiz

oder eine Erzahlung.

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du ein Objekt.

o=

© : (5}

E Skripte

S <& Aussehen

Monster t @P Klange

o
“ Monster

Das sind die Bausteine fir
das Objekt Monster.

]

HINTERGRUND

=

4 Hintergrund

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 130 %

Lege eine neue Setze an Position
Variable z.B. X: 0 Y: -550
antwort an.

Frage
und speichere die eingegebene
antwort:

das

gwertzuiop
asdfgh k]I Sage verbinde('Hallo ', "antwort" )

4 yxcvbnanma

ne o

/HINWEIS!

Frage ‘Wieist dein Name?*

und speichere die eingegebene
antwort:

Berechnen
Objekt
Funktionen
Logik
Gerét

Daten

Nutze die Tastatur (Abc),
um deine Frage zu verfassen!

Du findest die Fun®

Verbinde wenn du im
Formeleditor wenn du
auf Funktionen tippst

/ Berechnen
Objekt

Funktionen

Logik
Geréat

Daten

ZEICHENKETTEN

Lénge('Hallo Welt')

Buchstabe(1,Hallo Welt')

verbinde('Hallo, Welt')

k HINWEIS!




17) Wie male ich Linien und nutze den Stempel?

Wir zeigen dir wie du dein Objekt zeichnen
lassen kannst und Abdriicke deines
Objektes erstellen kannst, indem du es
z.B. antippst.

ANLEITUNG:
Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du ein Objekt.

HINTERGRUND

\:’ Hintergrund

OBJEKTE

Skripte

Aussehen

Klange

Wenn du keinen festen
Farbwert angeben méchtest,
kannst du auch die jeweilige
X- und/oder Y-Position deines
Objektes verwenden.
Dadurch ergibt sich der oben
abgebildete Regenbogenlook.

Berechnen

Du findest die
Objekt Position_x und
Funktione Position_y wenn du
Logik im Formeleditor wenn
— du auf Objekt tippst

Daten

PHYSIKALISCHE
EIGENSCHAFTEN

Position_x

Position_y

a Das sind die Bausteine fiir
das Objekt monster.

]

Wenn Programm gestartet

Schalte Stift ein

Setze Aufprallfaktor auf 110 %

Setze Bewegungstyp auf
Aufprallen mit Gravitation

Setze Gravitation fiir alle Objekte auf
X: 0 Y: 0 Schritt/Sekunde?

Setze Geschwindigkeit auf
X: 300 Y: 500 Schritt/Sekunde

Setze Stiftfarbe auf
Rot P. Griin Po.. Blau 122

Setze Stiftfarbe auf

Rot Gri.in Blau 122

Pralle vom Rand ab

Wenn angetippt

Setze Stiftfarbe auf
Rot Po.. Griin P. Blau 122

Stempel




18) Wie mache ich eine Kollision zwischen 2 Objekten?

Wir zeigen dir du eine Kollision
programmierst und wie das eine Objekt
verschwindet sobald das zweite Objekt
es berlhrt. Fang das Katzchen!

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du zwei Objekte.
Eines davon kann mit den
Neigungssensoren gesteuert werden.

o)

HINTERGRUND

D Hintergrund

Skripte

Skripte

Aussehen Aussehen

OBJEKTE

Ef% KittyKat

Klange Klange

]

Das sind die Bausteine Das sind die Bausteine
fur das Objekt KittyKat. fur das Objekt Cat Boy.

/Du findest die Funktion beriihrt WennErogrammige e ot

im Formeleditor wenn

Berechnen

Funktone%

Logik

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 200 %

Setze an Position

2,87 ufall (-700, 700)A8Zufall (-1100, 1100

Wenn | Blaues Monster... jwahr wird

Verbergen

PHYSIKALISCHE
EIGENSCHAFTEN

— Setze an Positi

Ebene

beriihrt

Gerat x_Geschwindigkeit

Daten

Setze an Position

Wabhle aus ) 4Zufall (-700, 700)\A

dem Drop I Berechnen

Down Men - objel Du findest die Sensoren
das richtige fur die Neigung im
Objekt aus. el o meleditor wenn

Logik

du auf Gerét tippst.

Gerét

Daten Fur dieses BeiSpie|
brauchst du fir

KittyKat beriihrt Cat Boyl X: - Neigung_x x 10
Hinweis! Y: - Neigung_y x 10




19) Wie erstelle ich eine neue Szene?

SZENEN
m Szene 1 (erste Szene)
! Szene 2

Du kannst dein Spiel auch in mehrere
Szenen/Level unterteilen. Jede Szene ist
wie ein in sich abgeschlossenes
Programm mit eigenen Objekten und
Variablen.

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du 2 Szenen mit
einem eigenen Objekt.

Neue Szene:

— Eine neue
Szene fligst du

Gruppe hinzufiigen Ubel' das

Overflow Menii

Hochladen hInZU

Loschen

o
Kopieren
Hinter:
OBJEKTE

Szene 1 (erste Szene)
Umbenennen

Rucksack

Szene 2
Gruppe hinzufiigen
Neue Szene

Hochladen

Details anzeigen

Eine Szene

2 Szenen

Mit diesen Bausteinen kannst du
deine Szeneniibergange steuern.

SPIELE SZENE

® Erste Szene (Szene 1)

Aktuell (Szene 2)

Abbrechen

Wenn du auf |G Klickst

kannst du auswahlen mit welcher
Szene du starten mochtest.

Mit Szenen arbeiten:

Sobald du eine neue Szene hinzugefiigt hast, kannst
du bei beiden Szenen einen Hintergrund und
verschiedene Objekte hinzufligen und definieren wann
in die nachste Szene gewechselt werden soll. Im
Beispiel funktioniert das bei Antippen des Objekts.

SZENE 1: SZENE 2:

- . -

‘@ : (@

HINTERGRUND HINTERGRUND

E a Hintergrund . Hintergrund
e )

OBJEKTE OBJEKTE

L~

Worker waves I
L~

Worker waves

Das sind die Bausteine fiir
das Objekt Worker waves

o

Das sind die Bausteine fiir
das Objekt worker

.
.

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 130 % Setze GroBe auf 130 %

Setze an Position Setze an Position

X: -200 Y: -200 X: 200 Y: -20

Sage 'Hallo! Tippe mich a...

0
Sage 'Du hast es geschaf...
fir 4 Sekunden

fir 4 Sekunden

Wenn angetippt




20) Wie lasse ich Dinge abprallen -
ein Pingpong Spiel erstellen?

Bei diesem Spiel prallt der Alien von den Randern
und vom Raumschiff ab.

ANLEITUNG: Erstelle dafiir ein neues Programm. In
diesem Spiel brauchst du 2 neue Objekte. Das Ufo
lasst sich Uber die Neigungssensoren steuern.

Deine 2 Objekt und deren Bausteine:

Wenn Programm gestartet

Setze Aufprallfaktor auf 200 %

Setze Bewegungstyp auf

Setze Y auf -400
Aufprallen mit Gravitation

Setze Bewegungstyp auf
andere prallen davon ab Setze Gravitation fiir alle Objekte auf
X: 0 Y: -50 Schritt/Sekunde?

Setze X auf | Neigung_x x - 10

Pralle vom Rand ab

Setze Geschwindigkeit auf

peny PhYSISChe Roisichint X: Zu.. Y: 10.. Schritt/Sekunde

alles andere
-
Setze Geschwindigkeit auf Du findest die
X: Zu.. Y: Schritt/Sekunde Objekt Zufallsfunktion wenn
Du findest die Sensoren o du im Formeleditor
fiir die Neigung im Klang starten enn du auf

Formeleditor wenn Funktionen tippst.
du auf Geriét tippst.

Berechnen

Objekt

Funktionen

Logik

Fir dieses Beispiel
Fir dieses Beispiel brauchst du fir
brauchst du fiir Wenn physische Kollision mit X: Zufall (-500, 500)
X: Neigung_x x -10 alles andere Y: 1000

Andere Farbe um 25




21) Wie erstelle ich ein Star Wars Spiel?

&

Schiel3e die Aliens ab, die von oben kommen!

ANLEITUNG:

Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem Spiel
brauchst du 3 neue Objekte. Mit tippen auf das Ufo
werden Sterne abgefeuert, die die Aliens aufhalten.

Wenn Programm gestartet

Setze Variable
position:

auf O
Setze GroBe auf 80 %

Setze an Position
X: 0 Y: -800

Wiederhole fortlaufend

Andere X um | - Neigung_x + 2

Pralle vom Rand ab

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 50 %

Setze Bewegungstyp auf
andere prallen davon ab

Setze Geschwindigkeit auf
X: 0 Y: [ Sschrit/Sekunde

Setze Y auf 900

Setze X auf Zufall(-400,400)

Wiederhole fortlaufend

Berechnen

Funkti:

Wenn Programm gestartet

Verbergen

Wenn ich empfange:

schieRen

Anzeigen

Setze Bewegungstyp auf

Aufprallen mit Gravitation

Setze an Position
X: "position” Y: -800

Logik Setze Geschwindigkeit auf i -
Ende der Schieife X: 0Y: ~- Schritt/Sekunde Das, ist die
,,,,,, Variable
position,
Wenn angetippt Setze Y auf 900 die du flr
Setze Variable Berechnen perechne Wenn physische Kollision mit gzgnaggbjeTg;t
Objekt Setze X auf Zufall(- 400, 400) Objekt duster hattest.
m».m—mb Funktioner Klicke auf
— Logik Verschicke an alle: Daten, um
Verschicke an alle: Geriit reffer timer hier
schieRen sonst Ende e einzufiigen.

Ende der Schleife

Du findest die
Sensoren flr die
Neigung im

Logik Formeleditor wenn
du auf Gerét tippst

Funktionen

HINWEIS!/

Wenn ich empfange:

treffer

Verbergen

Warte 0,3 Sekunden

Setze Y auf 900

Setze X auf Zufall(- 400, 400)

_— >

Anzeigen

Berechnen

Objekt

Gerét

Daten

Funktionert
Logik

Verbergen

Setze Geschwindigkeit auf
X: 0 Y: O Schritt/Sekunde

Setze X auf Zufall(- 400, 400)

wenn du auf

Du findest die
Zufallsfunktion wenn
du im Formeleditor

Funktionen tippst.




22) Wie baue ich ein Spiel, bei dem ich ausweichen muss?

Weiche den Aliens aus, die von oben kommen!

ANLEITUNG:
Erstelle dafiir ein neues Programm. In diesem Spiel
brauchst du 3 neue Objekte.

Wenn Programm gestartet

Setze GroBe auf 50 %

Setze Y auf -400

Setze Rotations-Stil

nicht rotieren

Setze Bewegungstyp auf
andere prallen davon ab

Wiederhole fortlaufend

nen

Objekt

Setze X auf | - Neigung_x x 20 Funktionen

Pralle vom Rand ab

Ende der Schleife

Wenn ich empfange:

gamer over

Verbergen

Logik

Daten

Berechnen

Du findest die
Sensoren flr die
Neigung im

Logik Formeleditor wenn
du auf Gerét tippst

Objekt

Funktionen

Setze X auf - Neigung_x x 20 \

\_ TIPP!

Game Over

Wenn Programm gestartet Wenn Programm gestartet

Setze GroBle auf 50 % Verbergen

Setze Bewegungstyp auf

Aufprallen mit Gravitation
Wenn ich empfange:
gamer over
Setze Y auf 1100

Berechnen
Anzeigen
Objekt
Setze X auf Zufall(- 400,400 ) -
Funktioner

Logik
Setze Geschwindigkeit auf

X: 0 Y: 20 Schritt/Sekunde

Geréat

Daten

i Du findest die
WeERRIR SIS Wahristidann Objekt Position_y wenn du
il im Formeleditor wenn
Setze Yauf 1100 Logik du auf Objekt tippst.

Gerat

Daten

Setze X auf Zufall(-400, 400)

Setze Geschwindigkeit auf
X: 0 Y: 20 Schritt/Sekunde

Ende der Schleife

Wenn physische Kollision mit
Hauptfigur

Verschicke an alle:

gamer over

Wenn ich empfange:

gamer over

Verbergen




23) Wie kopiere ich 2 Spiele ineinander?

m The forest: the game

Wenn du im Team arbeitest, kannst du auch
zwei Spiele zusammenfligen - zum Beispiel
wenn einer an Level 1 und der andere an

Level 2 arbeitet.

Hinweis: Bei jedem Zusammenfiihren wird ein neues
Programm erstellt und es werden nur die Unterschiede in
den jeweiligen Programmen erganzt. Das bedeutet, dass
keine Version verloren geht und kein Objekt etc. doppelt
vorhanden sind.

ANLEITUNG:

Du brauchst hierfiir 2 Programme. Jedes
dieser Programme hat seine eigenen
Szenen, Objekte und Hintergrlinde.

Ausgangssituation: Du hast 2 Programme, die du zu einem Spiel zusammen flihren mochtest.

PROGRAMM 1: PROGRAMM 2:

) @

SZENEN HINTERGRUND

E‘Lh Szene 1 (erste Szene) Hintergrund
OBJEKTE

|:| Szene 2
@ worker

Programm 1 Zusammenfiihren mit Programm 2

Uber Longpress auf ein Programm kannst

du das Kontextmeni aufrufen. Tippe auf
Zusammenfiihren mit: Part 1.

Achte darauf, dassdu ein Programm nicht mit
sich selbst zusammenflihren kannst.

Ein Programm wird immer mit dem zuletzt
geoffneten Programm zusammengefiihrt.

SzE
- Szene 2 (erste Szene)
m Szene 1

Beinhaltet keines der Programme Szenen so
werden nur die Unterschiede im neuen
Programm hinzugefiigt (zum Beispiel ein
zusétzliches Aussehen oder ein neues Objekt).
Willst du, dass das Programm als Szene
hinzugefigt wird, ist es notwendig, dass
zumindest eines der zwei Programme bereits
eine Szene beinhaltet.

gwertzuip

asdfghjk.I

4 yxcvbnma

Nach dem Zusammenfihren kann es
sein, dass du die Reihenfolge deiner
Szenen noch korrigieren musst. Dies geht
ganz leicht per Drag and Drop.

Achte auBerdem darauf, dass der
Baustein Szene fortsetzen und Beginne
Szene zur richtigen Szene weiterleitet.
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