Anhang 10
Arbeitsblatter zur dritten Einheit an der HTL
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Jetzt bist Du schon fast ein Profi,
Agentin 007, Agent 007!

Befehlsblocke, Schauspieler, Blhne,
Aktivitatskarten und und und...

So vidl hast Du schon gelernt...

..asAgent/inim Dienste der | nfor matik!
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...und immer ist es um dassel be gegangen:

Wenn wir wollen, dass ein Programm, das auf einem Computer
ausgefthrt wird, etwas Bestimmtes ,, tut“, mtissen wir

ganz genaue Anweisungen
geben. Das bedeutet:

zuer st nachdenken, was getan werden soll,
dann nachdenken, welche Anweisungen gegeben werden miissen,
und schlief3lich die Anweisungen geben.

Das alles zusammen nennen wir: Programmier en!

Heute geht es wieder um Anweisungen:

Bei den Aufgaben 1 bis 3 sollst Du alles so genau wie moglich
befolgen, damit Du das Neue so gut wie moglich lernst.

Und bei Aufgabe 4 darfst Du dann Anweisungen geben,
vor allem aber sollst Du wieder: Nachdenken!
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Aufgabe 1. Ein eigenes Hintergrundbild zeichnen

Ihr habt in einer kurzen Einfihrung gesehen, wie in der Software BY OB ein
Malprogramm aufgerufen werden kann. Zur Eri nnerung glbt es hler noch el nmal

eine Ubersicht tiber die | EE—
einzelnen Zeichenwerkzeuge:

- 3 5

. Rechteck:
zeichnent

[l g

lhr sollt nun Schritt-fir-  ceichot

Schritt das erste eigene =4

Hintergrundbild entwerfen, INVENEAENX ™ bernetae

eine Unterwasserwelt. Und =3 i’"’\ :

des geht so: o LA

Klicke zuerst auf die Blihne .:h.r;bue;l! Bl #

und wahle dann Hintergrund ) ek e sestin o

— Bearbeiten. —

Wahle das Werkzeug ,, Pinsel* und die Farbe ,,blau* aus, dann kannst Du die
Grenzlinie zwischen de eeresgrund und dem Wasser ,, malen®:

Wahle dann das Werkzeug ,, Malerkiibel“ aus und , fulle* den Bereich des
Wassers mit blaller Farbe ,,aus’ (allenfalls konnen Farblbergangseffekte gewahit
werden):
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Schliefdlich , fullst* Du noch den Meeresboden mit einer passenden Farbe
,aus’:

EEEE] |
EEEOOO

|
L
]
[ ]
[ ]
u

NN
EREECOCOE 2,00l 2

@1 Drehpunkt fir das Kostiim setzen

0K Abbrechen

Und wenn etwas nicht beim ersten Mal klappt, gibt es die , Ruickgangig®-
Schaltflache!!!)

Zum Schluss dann die Schaltflache ,, OK* driicken!

Schon ist Dein erster eigener Hintergrund fertig!

Sicherheitshalber speicher st Du das Projekt mit diesem selbst erstellten
Hintergrund einmal auf Deinem USB-Stick im Verzeichnis
Daten\BY OB_Projekte als programm10.

Warum?

Manchmal kann es vorkommen, dass ein Computerprogramm plotzlich beendet
werden muss. Wenn Du Deine Arbeit dann nicht gespeichert hast, musst Du
alles noch einmal machen. Das waére ja schade, oder?
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Aufgabe 2: Einen eigenen Schauspieler zeichnen
Wahle zuerst durch Klick mit der linken M austaste den Kobold Alonzo aus.

Nach einem weiterer Klick mit der rechten Maustaste wird ein Ment angezeigt,
mit dem dieser Schauspieler geldscht werden kann:

[ BYOB 3.0.6 (22-Sep-10)

1801015 &=t 3 [H Datei Bearbeiten verdifentchent Hilfe (%]~ |32 [3)

“‘ § objekt1
n A
Skripte | Kostiime Y Kiange

Malstift

gehe -er Schritt
drehe G Grad

drehe Grad

zeige Richtung EIRd

o114 yi-31

Neues Objekt: {.:’ il.? 7.‘:7

Dann klickst Du mit der linken Maustaste auf das Symbol ,, Neues Objekt

(13
malen®: —inlx

3% & [ Datel Bearbeiten Versffentiichent Hilfe (L ~ &t x

Malprogramm T

EEEE @

=]

=

| (ckpanag ) (s
|2 &0
N T i# &

Pinselbreite: v <

o
O 5 [
mC m

A

ﬂ'g\owa

u
RRREOTT 2.1l 8

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen

oK Abbrechen
iy - »

i
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,Male Mit dem Werkzeug ,, Pinsel” den Umriss eines Fisches (dabei soll die
Umrisslinie geschlossen wergeén!):

Malprogramm

A e e, -
HIEINE)
icl i ied

[RI 7

=
O
L]
|
=
B
=]
[
4

ENEEEEEE
EREECOCOE 2,00l A

o

..und , fulle* mit dem Werkzeug , Malkibel“ den Fisch mit einer geeigneten
Farbe ,aus": /

\

(=) (6 (2) (5]

\Importieren

A</%H 00
NSEIRY
Toogan
| R m-
me ooy B
EEEEEEEE

 EEaRERRE .

Malproyfamm

A

COOCE %
[Sim{=w | [ |
EONEN

= memmm

EEECO00E 2,00l A
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Mit dem Werkzeug ,, Malkibel“ kannst Du dann das Auge mit der Farbe weil3
ausfullen, mit dem Werkzeug ,, Pinsel“ eine Pupille und einen Mund ,, malen®:

Malprogramm

EA MK g o
BEEE

[ Riickgangig | | Wiederherstellen |

F\ & 4 00
N T & S

[ Pinselbreite; v« ]

] | ]
RRRECCE AL

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen | 3

ﬂ\nhhrechen
—
il

...hernach klickst Du mit der linken Maustaste die Schaltflache , OK*“ an:

wi-a30 yi-t070

Objektl

gestalteté Kostum fuir
den Fisch angezeigt

...um ein weiteres Kostuim zu entwerfen, das dem ersten recht ahnlich ist, klickst
Du mit der linken Maustaste auf die Schaltflache ,, Kopieren® neben dem ersten
Kostiim, und bei der Kopie dann mit der linken Maustaste auf ,, Bearbeiten“:

Bewegung Stauerung 2 “  Objekt1

Aussehen Fihlen =

Klang Operatoren r— Kostiumel ) . -
Malstift i
houes Kostiim: (2R [ Kamera

gehe -er Schritt
Kostiim1
drehe G- Grad

rehe & ) cred e

04D win
zeige Richtung (EEd : ostiim2 SRR oo E

zeige auf
Ld
gehe zux: @ v: @

gehe zu
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-
‘ Malprogramm

(Riickas ]['J herstallen |
FZ\ 2 H 0O 0
NI T|H & 2
e
o W
ENEEEEEE
ENEEEEEE
EREECCOR 2,010l 2

...mit den Werkzeugen ,, Linie“ bzw. ,, Rechteck” ,, zeichnen* wir dem Fisch
einen Hut ,,dazu”“:

Malprogramm

& 2| &
N T & /|
. m=o

5] o 5 [ &3
[ (SIS T
NN

u

l===EEDE Sanll £

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen

0K WK Abbrechen

Wenn Du mit der linken Maustaste auf die Schaltflache ,, OK* klickst, werden
nun zwel Kostime angezeigt:

Gra
drehe & Grad

zeige Richtung EliRd

zeige auf

gehezux: @ y: @

gehezu

gleite €Y Sele. zux: @ v: @

Objektl
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Erstelle durch nochmaliges Kopieren des zweiten Kostims und Bearbeiten der
Kopie noch ein Kostuim, bei dem der Fisch den Zylinder ,, gezogen* hat:

-

T AEEEECC
EEEEECC
T
CONEEECC
ONMEEECO0
COMNENCC
m 1] | ||
W] | | [

T|® & 7| ————

fnu(kga'ngig J fWiedg.»he.-shzllgn ]
G

o

| {5 [ = e o
NOLEOCNEE |y
HE mOEEE
HE EoEEE
EEEEEEEN

EEEEICOCCE 2,01l A2

Sicherheitshalber speicher st Du das Projekt nchmals auf Deinem USB-Stick,
indem Du einfach mit der linken Maustaste auf das Diskettensymbol

Ty - E=m . .
BYQOB = @atel Bearbeiten
W

e Deroptsecen e kickst.

Dann wird die neue Version des Projekts unter demselben Namen im selben
V erzeichnis nochmals gespeichert.

Du erinnerst Dich sicher:
Der Name des Projektsist:

gespeichert im Verzeichnis:
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Aufgabe 3: Einen weiteren Schauspieler mit einem K osttim zeichnen
Zeichne nun selbst noch einePflanze als weiteren Schauspieler:

Bewegung Steusrung objekt1

Aussehen Fithlen =
Klang Operatoren ,— Kostiime. ‘
Malstift variablen

Neues Kostiim: ([EE) Kamera |

gehe -er Schritt n

Kostiim1

dreha (& Grad

e & € orod e

zeige Richtung EER9 Z Kostiim2

zeige auf =) -
e T STE
gehe zux: @3 y:

y Kostiim3 abjektl
gehe zu

andere x um )
satze x auf (§
Andere y um

setze y auf @

Malprogramm

BEECEDE
(impeciee) =
[ i O isachitunios §
#\ & &0 0
\NIT| # & A

RRECOCE 2.l @

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen -

0K Abbrechen

Bawagung Steuarung

Objekt2

Aussehen Fithlen

Klang Operatoren Skripte r—[_’

Malstift Variablen

gehe -er Schritt
drehe G Grad

drehe & Grad

zeige Richtung R

zaige auf

gehezu x: €D v: £
gehe zu

gleite €Y Sel. zux: v: 6

4ndere x um
setreraet @ Neues Objekt: |97 [#40
sndere y um

setzay auf @
Objektl | Objekt2

pralle vom Rand ab

x-Position
y-Position
Richtung

Und wieder: Projekt sicherheitshalber speichern!!!
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Aufgabe 4: Den Schauspieler , Fisch* programmieren.

Zunachst ein Tipp: Wenn Du im mittleren Bereich der BY OB-Programmober-
flache den,, Namen“ des Schauspielers markierst, kannst Du einen anderen Na-
men eingeben, z.B. wére es doch schon, wenn der Fisch nicht ,, Objekt1 sondern
, Fisch” hief3e, oder? Also:

Objektl

a) Gib auch dem zweiten Schauspieler einen neuen Namen: Seetang!

b) Der Schauspieler ,, Fisch* soll durch
dieses Programm gesteuert werden:

Wenn angekdickt

ziehe Kostim Kostiml | an
warte sek,
gehe -er Schritt

G Ich miuss meinen Hut aufsetzen Bifld Sek.
ziehe Kostinn KostinnZ | an

warte Sele.

gehe -er Schidtt

warte Sel:.

ziehe Kostim kKoztdm3 | an

sage fiir @ Sek.

ziehe Koshim Eostlm2 | an

Uberlegt zuerst, wasder Fischtunsoll! =

Erkléart dann das Programm einem der ,, guten Geister”!

Und erst jetzt sollt ihr das Programm im BY OB-Programmfenster
zusammenbauen und testen, ob es wirklich das tut, was ihr vermutet!

c) Fugt zum Schauspieler ,, Fisch* folgende Programme hinzu:

- Ll o
w

Wenn Taste F'-F-Eil nach cben Wenn Taste | Pfeil nach rechts

i f--

b Wenn Taste Pfeil nach links

Wenn Taste Pfeil nach unten
zeige Richtun
zeige Richtung < o M

gehe -er Schritt gehe “EF Schite
stoppe dieses Skript

stoppe dieses Skript

...vermutlich wisst ihr noch, was diese Programme ,, tun®?
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d) Wenn Du mit der rechten Maustaste den Schauspieler Fisch angeklickst und
dann ,, Duplizieren‘ wahlst, wird ein identischer Schauspieler (namens
» Objekt3"*) erzeugt:

Neues Objekt: |307 (@i [ 2%

Erstellt auf diese Weise einen zweiten Fisch und gebt ihm einen passenden
Namen.

Veréndert die Programme so, dass nach dem Anklicken der griinen Flagge
die beiden Fische vom linken bzw. rechten Rand der Buhne aus aufeinander
ZuU schwimmen.

Dann sollen sie knapp voneinander entfernt stehenbleiben und einander
begruflZen!

Aufgabe 5. Speichern! Speichern ist wichtig!

Speicher e zum Schluss das Projekt mit dem selbst erstellten Hintergrund, den
Schauspielern und den Programmen auf Deinem USB-Stick im Verzeichnis
Daten\BY OB_Projekte als programm11.
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Das virtuelle I ch




Bewegung Steuerung 2 § = .;. Objektl

Aussehen Fiihlan ,’1 oW

Klang Operatoren skripte | Kostiime r_-“

Malstift Variablen

gehe -er Schritt

drehe (& Grad

drehe & Grad

zeige Richtung

zeige auf

gehe zux: @ v: @)

gehe zu

aleite £ Sek. zux: [ v: @)

andere x um %i-107  yi-212
et Neues Objekt: ‘{:/ ?’:} ?—:’

andere ¥y um ﬁ h a5 Ohjekt malen

setza y auf [ X ]

Objektl

pralle vom Rand ab

x-Position
y-Position
Richtung

Wir klicken in der ,, Garderobe der Schauspieler* die Schaltflache ,, Neues Objekt malen®

Malprogramm

Rechteck

zeichnen

ma]en #
1

\Rj.ickg'aingi Wiedefherstelle; ) EIIIp&
\ _sz / zeichnen

k\TE‘??&/A Farbe

i e — iibernehmen

zeichn dfalthm
| 7
EOOOE 2ol 2
Drehpunkt fiir das Kostiim setzen | J
oK Abbrechen
v —

k—
TIPP: Falls etwas ,, danebengeht” , Rickgangig“ macht’swieder gut J
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»Ellipse zeichnen® und ,,ohne Fullung* wéhlen: Wir zeichnen den Kopf, ein Auge und ein
Ohr:

Malprogramm
B0 (R @®E |

[:R.i.i:kgéngig ] [-Wiederl'lersbellen ]

F & 4|00 O
N T ® & /|
L]':k— | -
o [ J
1 | 2
Om
N
AEmEEEEE
EERECCOO 2,00l 2
B Drehpunkt fiir das Kostim setzen )

OK Abbrechen

Lradieren” wahlen: Wir I6schen einen Teil der kleinsten Ellipse (das soll das Ohr werden):

| Malprogramm

EEET

[Ri.ickgéngig ]

N T @& & A
Breite: v () ] : {]
DDDDDDDD — f J
E] OEER
i EomEE all %
EECNEEEN
AR
AN
EEEECCOE 2,0l 2
Drehpunkt fiir das Kostiim setzen )

oK Abbrechen
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»Ellipse zeichnen® und ,, mit Fullung“ wéhlen: Wir zeichnen die Pupille des Auges.

Malprogramm

EECEGE
o) (e
{Ri.ickgéngig ] [Wiederhersbellen ] *

P A N=le

I\ T @ 2|/ @
T C
55555éé%§ A ,
sl W

HE ErimEE

RRREOOD 2,011 @

Drehpunkt fiir das Kostim setzen

(114 Abbrechen Y

»vervielfatigen“ wahlen: Wir kopieren, um das zweite Auge und das zweite Ohr zu erhalten:

& Malprogramm

JEINEN N EINED

A
=

[Ri.ickg'aingig ]‘ {Wiederl'ierstellen ]

EaEarIE ®
\|T @ &7/

{ |5tempe| (Befreich auswihlen und Abdricke davon erstellen) : J
I ,

15 | i

EECECEEE [

RN

HN mrmE.

EEiEEEN

IIIDDDDE Aall 2

Drehpunkt fir das Kostim setzen

0K Abbrechen
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yausfullen* wahlen: Wir fullen das Gesicht und die Augépfel mit Farbe (z.B. Orange und

Well3:

Malprogramm

(5] (3 () (2] (o) (&

Importleren

Ia

{Ri.ickgéngig] Wi erhersbellen]

| 0O 0
AN 7

T | & &
Aemn

I —

EREECCOD alll &2

Drehpunkt fiir das Kost setzen

_..Farhe wahlen

0K  Abbrechen /
— —

»auswahlen* wahlen: Wir wahlen die Augen und das linke Ohr und ziehen diese ,, Teile* an

die gewlinschten Stellen:

@6 EE BE
Cizpereeer) ==

[Ri.ickg'éngig] [Wiede ershellen]

&\ & O O

Malprogramm

N T & /S
Wﬁ-\uswahl (Auswahli;ereich bewegen, verandern ader ldschen) c

)
{0
5
EEC RO -
ENEEEEN
EEEEEEEN
HENEEEEEN
EEEECOCOH 2,00l 2

Drehpunkt filr das Kostiim setzen J
‘ oK “ Abbrechen
o A
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»auswahlen* und , horizontal spiegeln* wahlen: Wir wahlen das noch tbrige Ohr aus, spie-
geln es und ziehen es an die gewtinschte Stelle:

Malprogramm

| Horizontal spiegeln |

[Ri.ickgéngig ] ederherstellen ]

& | 7 O O
N T & A
o o [ [ [ J
1 o =
| [SImisis] T 1|
EEECEEE
EEEEEEEE
EEEEEEEE
EERECOOD 2.0l A
Drehpunkt fiir das Kostiim setzen 3

oK Abbrechen
o — —

, Farbe Ubernehmen” wahlen, die Gesichtsfarbe Ubernehmen und dann ,,ausfiillen” wahlen:
Wir fullen beide Ohren mit der Gesichtsfarbe:

»

[-R.i.ickgéngig:l m rherstellen]

|45 0|0

N'T & &|/ '\

@ !J !J L’Plpette {eine Farbe auswahlen)

DDDDDDDD —— J
EOCOCOCOEEE £

NEOECNNE

| [ Im [ f ]

III===II

ERERCOOE 2, 1] 2

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen J

oK Abbrechen
" 4 -
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»Linie zeichnen* wahlen: Wir figen Haare, den Korper, Arme, Beine und Kleidung hinzu.
Zum Einférben der Kleidung wahlen wir ,,ausfillen” (und die gewiinschte Farbe):

SEEEEE |
| Riickgngig | | Wiederherstellen |
#\&%| 00|
N|T|# & /|
L0
OOEEE 12
sEER
==lll
BO0OOE  £2.all 2

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen 3

oK Abbrechen

,OK* druicken: Wir verlassen das Malprogramm, |6schen allféllige andere Objekte und
nennen das soeben gemalte Objekt , virtuelles Ich*. Vorsichtshalber sollten wir auch die
BYOB-Datei speichern (z.B. auch unter dem Namen ,,virtuelles_Ich®, natirlich auf dem
USB-Stick im Verzeichnis Daten\BY OB_Projekte):

Bewegurs Steuerun: ”
e = virtuellesich

Aussehen Fiihlen

Klang Operatoren

skripte
Malstift Variablen

gehe -er Schritt

drehe Gr Grad

drehe b Grad

zeige Richtung ElRG

i —

gehe zu x: (1D v: €N
gehe zu

gleite Sek, zu x: EN) v: £

andere x um

setze x auf (@ Neues Objekt: ﬂ)}f 'f":’ '7,:(

sndere y um

setze y auf (@ -

virtuelle...

pralle vom Rand ab

[ x-Position
¥-Position
Richtung
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Unter ,, Kostiime“ nennen wir das eben erstellte Kostim ,, vorne“, kopieren es dreimal und
nennen die drei weiteren Kostiime ,, hinten, , links* und , rechts”:

Bewegung Steuerung = 5 S virtuelle<tch

Aussehen Fiihlen

Klang Operatoren e —

e

Malstift VYarablen

gehe -er Schritt

drehe Gr Grad

arehe $ €D trd e

zeige Richtung EER9 hinten
zeige auf
Bearbeiten J}| Kopieren 0

gehe zu x: v: €0

virtuelle..,

gehe zu

sndere x um E rechts

setze x auf
0 o
sndere yum £ L e -

setze y auf @) Biihne

pralle vom Rand ab
x-Position

¥ -Position
Richtung

Wir klicken nun beim Kostum ,, hinten* die Schaltflache mit der Aufschrift ,Bearbeiten®,
|6schen Augen und Mund und fullen die gesamte Flache mit der Gesichtsfarbe:

' Malprogramm
BECEHE

| Ruckgiingig | | wiederherstellen |

| % 0O 0
N T & & /

DnEE

I J
HOOOOEED 5
HEOECONEN |
I
HEEEEEEEN
1 L1 i 1]
EERECO0OD 2,0l 2
Drehpunkt fiir das Kostiim setzen 2

(1] 4 Abbrechen
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Bewegung Steuerung

Aussehen Fiihlen

Klang Operatoren

Malstift LEGE L)

gehe -er Schritt
drehe G Grad

drehe b Grad

zeige Richtung ElRg

s —

gehe zux: {13 y: €N
gehe zu

gleite ) sek. zux: E0) v: £

sndere x um

setze x auf [

virtuellesich

Kostiime | Kl

Neues kostiim: ([(EEY  Kamera

¥oIng

(bearbeiten | Kopieren JOJ

hinten

Coemriciton J corieran R

links virtuelle..,

Coearbeiten ] kopieron K

rechts

[ Bearbeiten J kopierMyld
sndere y um ET) T sy

setze y auf [
pralle vom Rand ab
x-Poasition

¥-Position
Richtung

Wir klicken nun beim Kostim ,,links* die Schaltflache mit der Aufschrift ,Bearbeiten, 16-
schen nicht bendtigte Korperteile, fiigen fehlende Korperteile hinzu und fullen die gesamte
Gesichtsflache mit der Gesichtsfarbe:

B CEHE |
[l il
#\|& &0 0
N\N|T & & /

Pinselbreite: v« 1
I J
EOOCOCOEEE
{1 .
=.lllll
AN
EERECOOE 2,01l 2

Drehpunkt fiir das Kostiim setzen )
0K Abbrechen

Nun kénnten wir das Kostim ,,rechts® gleichermal3en verandern, schneller geht’ s aber so:

Kostim ,rechts* l6schen, Kostiim , links* kopieren und in ,rechts* umbenennen:
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Bewagur Steuerun P
SN = virtuellesIch

Aussehen Fihlen =

Klang Operatoren f_ et
Malstift VYariablen

gehe -er Schritt i

vorne

drehe G Grad

drehe & @8 Grad a

zeige Richtung Eld hinten

zeige auf
e

gehe zu x: v: 0
links virtuelle..,

gehe zu

andere x um : rechts

setze x auf
@ w
sndere ¥y um e 0 o 0 S Dieses Kostum l8schen

setze y auf @
pralle vom Rand ab
x-Position

w-Position
Richtung

&% virtuelles_Ich- Scratch

Bewegun Steuerun: [ "
o = = virtuellesIch

Aussehen Fiihlen

Klang Operatoren r— - ostime: J
Malstift Variablen
Neues Kastiim: (MY )
gehe -er Schritt

vorne

drehe G Grad

drehe & @8 Grad a

zeige Richtung hinten

zeige auf
e

gehe zu x: E0) y:
links virtuelle..,

gehe zu

gleite € sek. zux: (Y y: a

andere x um - rechts

setze x auf [
(< -

Sndere ¥ um

setze y auf (@ Biihne
pralle vom Rand ab
x-Position

w-Position
Richtung

Wir klicken nun beim Kostim ~rechts* die Schaltflache mit der Aufschrift ,, Bearbeiten®,
wahlen ,,auswahlen”, markieren die gesamte Figur und spiegeln sie horizontal:
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BELOEEE :

|Hmspiegeln |
| Rickgangig | | Wiederherstellen |
&0 0
N T & S

|
o J
ECICICC SR E
(i | -
=Iﬂlllll
ANEEEN
—Helams Aol 2
Drehpunkt fiir das Kostiim setzen | 3

oK Abbrechen

>

Wir kénnen nun mit Blécken aus ,, Steuerung® und ,, Aussehen® ein erstes Programm erstellen:

Beweau: Steuerun >
- = virtuellesich

Aussehen Fiihlen
Klang Operatoren

Malstift LEGE L)

ziehe Kostiim rechts | an
nichstes Kostim 2 e
[ Yenn ' angeklickt
Kosbiim Nr.

ziehe Kostiim rechts |an

220 [EEN fur € sek. <ate * g fir 3 sek.
|w§_r-ba‘ sek.
T Hallo ! e
5 wiederhole §B) mal
denke Fiir sek.

denke

nachstes Kostim

[warte @9 sek.
| g =
denke fur (@) Sele.
andere Fatbe | -Effektum i:l;bpu I

setze Farbe |-Effektauf (@

schalte Grafikeffekte aus
Neues Objekt: ﬁ’,:/ ’QJ*:]' QR

sndere Grifle um

setze Grile auf o =

Grifle virtuelle...

zeige dich -
7

verstecke dich

komme nach vom

gehe E§ Ebenen nach hinten

Wie konnten wir es schaffen, dass sich das ,, virtuelle Ich” einfach dreht, d.h. dass die Kosti-
me in der Reihenfolge , rechts’ — , hinten” —, links— ,, vorne* usw. angezogen werden?

A10-23



