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Lösungen: Der Zaubertrank 

2. Was soll der Trank können? 
 
 
In diesem Beispiel gehen wir davon aus, dass Fledi 
normalerweise eine Größe von 50 hat und durch den 
Trank für 5 Sekunden auf Größe 25 schrumpft. 
 
Falls du keine Figur “Trank” in “wird Mauszeiger 
berührt” findest: Achte darauf, dass dies ein Skript 
von Fledi ist und kein Skript vom Trank (der Trank 
kann nicht testen, ob er sich selbst berührt und er ist 
auch nicht derjenige, der seine Größe ändern soll). 
 
 
 
 

 

3. Sounds hinzufügen 
In diesem Beispiel gehen wir davon aus, 
dass du die Sounds “schrumpfen” und 
“wachsen” genannt hast.​
​
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4. Wann soll der Trank sichtbar sein? 
An diesen Stellen müssen wir in Fledis Skripten die Nachricht senden: 
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Hier ist die Logik für den Trank. Wir gehen in dem Beispiel davon aus, dass nur im ersten 
Bühnenbild und im Bühnenbild mit dem Namen  “Drachenhöhle” der Trank gezeigt werden soll. 
Am besten nutzt ihr entweder Bühnenbild-Nummern oder Namen, um nicht 
durcheinanderzukommen, aber wir zeigen hier beides: 
 

 

5. Trank verschwindet beim Trinken 
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