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Losungen: Der Zaubertrank

2. Was soll der Trank konnen?

Wenn angeklickt wird

In diesem Beispiel gehen wir davon aus, dass Fledi
wiederhole fortlaufend normalerweise eine Grofe von 50 hat und durch den
Trank fur 5 Sekunden auf Grofe 25 schrumpft.

falls wird Trank *+ beriihrt? _ , dann

Falls du keine Figur “Trank” in “wird Mauszeiger
berthrt” findest: Achte darauf, dass dies ein Skript
von Fledi ist und kein Skript vom Trank (der Trank
kann nicht testen, ob er sich selbst berthrt und er ist
auch nicht derjenige, der seine GréRRe andern soll).

3. Sounds hinzufugen

In diesem Beispiel gehen wir davon aus,
Wenn  angeklickt wird dass du die Sounds “schrumpfen” und

“‘wachsen” genannt hast.
wiederhole fortlaufend

falls wird Trank v beriihrt? , dann

spiele Klang schrumpfen » v

. Wir nutzen "spiele
setze GroBe auf 6 Klang" und nicht

"spiele Klang ganz",
warte o Sekunden damit das Spiel sofort

. weiterlauft und der

Klang im Hintergrund

spiele Klang wachsen » abspielt.

setze GroBe auf @

https://scratch-spiele-programmieren.de
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4. Wann soll der Trank sichtbar sein?

An diesen Stellen mussen wir in Fledis Skripten die Nachricht senden:

Wenn angeklickt wird > x
P wir senden die
sende Levelstart + analle g Nachricht beim
Spielstart,...
wiederhole fortlaufend
falls = wird Farbe O beriihrt? _, dann
Vi
s
L L 4 b

sende Levelstart +  an alle

... wenn das gleiche
Level von vorne
beginnt,...

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls wird Farbe O berihrt? , dann

spiele Klang Triumph v ganz

wechsle zu Bihnenbild néachstes Biihnenbild =

oo D) v @D

sende Levelstart + | an alle

v

... und, wenn wir ein
neues Level betreten.
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Hier ist die Logik fiir den Trank. Wir gehen in dem Beispiel davon aus, dass nur im ersten
Buhnenbild und im Buhnenbild mit dem Namen “Drachenhdhle” der Trank gezeigt werden soll.
Am besten nutzt ihr entweder Bihnenbild-Nummern oder Namen, um nicht
durcheinanderzukommen, aber wir zeigen hier beides:

Wennich Levelstart ¥ empfange

verstecke dich

falls Biihnenbild Nummer «

gehe zu x: @ y: o

zeige dich

falls Biihnenbild Name = = Drachenhdéhle , dann
gehe zu x: @ y: @

zeige dich

5. Trank verschwindet beim Trinken

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls = wird Fledi + beriihrt? _,dann

verstecke dich
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