Lektion 10
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Fruit Ninja 2

Lass uns das Spiel aus der letzten Lektion noch etwas erweitern.
Hier sind ein paar Ideen, wie es noch cooler werden wiirde:

Eine Punktezahlung, um zu wissen, wie viele Friichte man
zerteilt hat.

Faule Friichte, die Minuspunkte geben, wenn man sie anklickt.

Statt selbst die Friichte ,loszuwerfen” (Leertaste), wére es

spannender, wenn die Friichte automatisch geworfen werden.

Das Spiel soll ein Ende haben. So kann man den Punktestand
mit anderen Spielern vergleichen.
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Punkte
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Punktezahlung

Punkte (ICID

setze Punkte w» aufo

Bei (A) siehst du, wie du fiir die Biihne ein Skript erstellst. Ja, auch
das geht! Die Biihne eignet sich super fiir Skripte, die nichts mit den
Figuren zu tun haben. Wir wollen die Punkte zuriick auf 0 setzen.

Bei (B) siehst du, wie du das Skript der Friichte dnderst, damit jede
Frucht einen Punkt gibt. Das musst du also bei allen Friichten
andern.

Sichtbarkeit GroRe
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Fertig ist deine Punktezahlung!

wechsle zu Kostim bananas2 «

spiele Klang Chomp +

spiele Klang Low Whoosh

andere Punkte + um o
warte o Sekunden

verstecke dich
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Faule Friichte vorbereiten

Flige zuerst eine neue Figur ,Melone” hinzu und I6sche alle
Kostlime auBer das erste (ganze Melone).

Nun nutzt du den Knopf bei (A) ,Kostiim wahlen”, um den Apfel und
die Banane als extra Kostiim zur Melone hinzuzufligen.

Tipp: Gib die englischen Suchbegriffe ,Apple” und ,Banana“ ein, um
die Kostiime schneller zu finden.

Anschlielend gestalten wir alle Kostlime um, so dass sie braun und
ungenielBbar aussehen.

Nutze dazu den Fiilleimer (B) und andere die Fiillfarbe (C).

Bei (D) siehst du, wie das aussehen kann.
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Faule Friichte programmieren

Bei (A) siehst du das Skript fiir die faulen Friichte. Es ist dhnlich zu
dem der anderen Friichte, mit ein paar Anderungen.

Das Wichtigste ist, dass sich die faule Frucht zu Beginn ein
zufalliges Kostiim wahlt. Dazu kannst du den ,Zufallszahl..."-Block
in den ,Wechsle zu Kostim...“-Block ziehen. So sucht sich die
Frucht immer ein zufalliges Kostim von den 3 erstellten Kostiimen
aus.

Wenn die faule Frucht angeklickt wird, wollen wir die Punkte um 3
verringern und einen Sound abspielen, der klar macht, dass man
etwas falsch gemacht hat.

Bei (B) siehst du das Ergebnis. Die faule Frucht tarnt sich immer als
etwas anderes, und wenn man sie trotzdem anklickt, bekommt man
Punktabzug.

/,

Malstift

Punkte (D

gehe zu x: o y: o

zeige dich
gleite in ° Sek . zu Zufallsposition =

verstecke dich

spiele Klang Bonk =

andere Punkie *+ um e

verstecke dich
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Automatisches Werfen

Um die Friichte automatisch zu werfen, andere das Skript bei (A) in
das Skript bei (B).

spiele Klang High Whoosh +
wechsle zu Kostim apple »

So werden die Friichte dauerhaft neu geworfen. Mit der Pause bei genezux: @) v: @)
(C) kannst du auch andern, wie schnell das geht. SRR

wiederhole o mal

spiele Klang High Whoosh »

. .. . leite i Sek. Zufall ition »
Das musst du fiir alle Friichte machen, auch die faule Frucht (D). ROARAR 7evosiir

Das ist etwas Fleilarbeit, aber nimm dir Zeit und andere alle CEEEEEEED
Skripte.

wechsle zu Kostim apple «

-gehe Zu X o y: o

zeige dich

gleite in o Sek. zu Zufallsposition +

verstecke dich

Bananas Watermelon Watermelo...
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Game Over

Das Tolle ist, jetzt haben wir auch schon alles vorbereitet fir ein
Game Over. Nachdem alle Friichte 10 Mal geworfen wurden,
kdnnen wir die Blocke bei (A) hinzufiigen. Es reicht, wenn du die
Blocke bei einer Frucht hinzufligst, z.B. bei der faulen Frucht.

Wir wollen also zu dem néachsten Hintergrund wechseln.

Wenn wir den Hintergrund am Ende des Spiels andern, miissen wir
ihn auch wieder zuriicksetzen beim Start der nachsten Runde. Bei
(B) siehst du das Skript der Biihne und wie du es andern musst.

Auf der nachsten Seite lernst du, wie du ein weiteres
Hintergrundbild hinzufligst.

Wenn angeklickt wird

wiederhole m mal
wechsle zu Kostim  Zufallszahl von ° bis o
gehe zu x: o y: o

zeige dich
gleite in 9 Sek.zu Zufallsposition

verstecke dich

wechsle zum nachsten Blihnenbild

stoppe alles =

Wenn angeklickt wird

setze Punkte v auf o

wechsle zu Buhnenbild Blue Sky +
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Game Over

Fiir den Game Over-Hintergrund klickst du zuerst auf die Biihne (A) und dann auf Hintergrundbilder (B).
Bei ,Wahle einen Hintergrund” (C) kannst du weitere Hintergrundbilder hinzufligen.
Mit dem Stift bei (D) kannst du jetzt das Hintergrundbild umgestalten.

Gliickwunsch! Dein Spiel ist jetzt fertig. Teste es und fordere deine Freunde heraus! Wer schafft am meisten Punkte?
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