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Das PDF-Dokument ist hier zu finden.


https://kodu.homeserver1.home64.de/index.pdf

Tipps zu Aufgabe 1.1

* Das Werkzeug auf der Aufgabenkarte verwenden.

* Nachdem man z.B. den Bodenpinsel ausgewéhlt hat, gibt es links und rechts die Moglichkeit
andere Pinsel auszuwahlen.Einfach auf das jeweilige Symbol tippen und man kommt in ein
Unterment, in dem die Pinsel mit Beschreibung stehen.



Tipps zu Aufgabe 1.2

e Kodu auswéahlen und Linksklick auf den Boden ausfithren.
¢ Rover wéihlen.

* AnschliefSend Rechtsklick auf den Rover und auf Programmierung.Folgende Einstellungen
miussen getroffen werden
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Tastatur Leertaste

Tipps zu Aufgabe 1.3

* Wieder das Kodu Symbol auswahlen.

e Diesmal das Item bei 6 Uhr auswahlen und die Hiitte im Untermentd nehmen. Anschlieffend mit
Linksklick auf der Karte platzieren (Je nach Ausrichtung muss man einen Rechtsklick auf die
Hiitte durchfithren und auf Rotieren klicken und mit dem Slider die Gradzahl einstellen).

* Farbe einstellen: Hover uiber die Hiitte und tiber die Pfeiltasten den griinen Punkt auswéhlen

Programmierung der Hiitte

* Die Hiitte auswéahlen, Rechtsklick und Programmieren auswahlen.

* Folgende Programmierung einstellen:



co

stossen Rover

W,
ECON
00;
)

Z " "\\ )
verschwi

* Bei der Programmierung muss man fir den Rover auf Bot I und dann auf Rover klicken.



Tipps zu Aufgabe 1.4

* Als Erstes den Bodenpinsel mit den Pfeiltasten erst kleiner einstellen, hinter der Hiitte
entlangziehen und anschliefSend den Pinsel grofier stellen und zum Beispiel einen grofSen Kreis
erstellen.

* An das Ende eine Hiitte stellen und wie in Kapitel 1.3 erklart die Hiitte aufbauen

* Ein paar Bdume random platzieren. Die Baume befinden sich bei 7 Uhr im Rad.

Programmierung der Hiitte

* Hitte auswahlen und Programmieren auswéahlen.

* Im Fenster folgende Konfiguration vornehmen:

CO

stossen Rover

* Der Sieg befindet sich unter Spiel > Gewinn



Tipps fur 1.5

* Den Apfel auswahlen (2-3 Uhr im Hauptauswahlrad).

* Den Apfel random platzieren.

Programmierung des Apfels

» Folgende Belegung des Apfels vornehmen:

-

36 &p ol E G0 D

stossen Rover Punkte

* Der hintere Teil der Elemente kann im True Block des Spiele-Tabs gefunden werden.

* Fir den "auf Unbeweglich setzen"-Block muss im Mentu Optionen &ndern auf den Power Button
geklickt werden.



Tipps fur 1.6

* Auf den Apfel einen Rechtsklick durchfithren und auf Kopieren klicken.
* An der gewlnschten Stelle Rechtsklick auf den Boden und Einfiigen(Apfel 1) auswahlen.

* Evtl. noch etwas mit den Bodenpinseln herumspielen, damit der Rover auch tiber Erhebungen
fahren muss.



Tipps zu 1.7

Programmierung der Hiitte

* Die Hitte mit Rechtsklick auswahlen und dann auf Programmieren klicken.
* Das Gewinn-Symbol rausléschen (ENTF)

* Folgende Programmierung vornehmen:

unter



Tipps zu 1.8

 Erste Hiitte auswahlen und Programmieren wahlen.

Programmierung der ersten Hiitte

» Folgende Programmierung vornehmen:

€O @c

stossen Rover langsam

—

€9

verschwi

* Beilightning muss im Meni "Beleuchtung Dunkel" ausgewéhlt werden.

* Bei sky habe ich "Himmel 2" ausgewahlt.

Programmierung der zweiten Hiitte

* Die zweite Hiitte auswahlen und Programmieren wéahlen.

» Folgende Programmierung vornehmen:



Punkte

. -
sky (instant)

* Beilightning einfach die Standard-Einstellung beibehalten.

* Bei sky habe ich "Himmel 11" ausgewahlt.
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Tipps zu 1.9

* Die Bots auf 5 Uhr im Hauptrad auswahlen und anschliefSend auf Licht klicken.

* Das Licht kann tber einen kleinen Punkt tiber ihm verschoben werden oder per Rechtsklick
Hohe und Grofie verandert werden.
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Tipps zu Aufgabe 2.1

* Im Endeffekt eine Wiederholung aus Tipps zu Aufgabe 1.1

* Einzige Erweiterung ist, dass man bei dem Bodenpinsel nun das linke Ment auswahlen soll, um
die Blockfarbe zu dndern.

* Als Blau habe ich Nummer 68 gewdahlt und fiir den griinen Untergrund 20.
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Tipps zu 2.1

Einfach direkt die Tipps aus Tipps zu Aufgabe 1.2 beachten.
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Tipps zu 2.3

* Als Erstes muss man den Flugfisch platzieren. Dafiir in "Bots I" den Flugfisch auswéhlen.

* Platzieren des Pfades. Dafiir die Kugeln in der Taskleiste auswéhlen und nacheinander den Pfad
Kklicken.

Programmieren des Flugfischs

* Folgende Programmierung einstellen:

bewegen auf Pfad weilt

o & +f "

stossen Flugflsch treten schwach

o dp P A

stossen Rover treten hoch stark

Nun wie in Tipps fiir 1.6 erklért statt der Apfel die Fische duplizieren.
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Tipps zu 2.4

* Boden wie gewohnt abdndern und auf Braun stellen.

* Im Bot Ment auf 3 Uhr das Motorrad auswéhlen und platzieren.

Programmierung des Motorrads

» Das Motorrad auswahlen und auf Programmierung klicken.

Folgende Programmierung vornehmen:

Seite 1:

Rover

wechseln

#E @

addieren bl Punkte
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Seite 3:

7 Gewinn )

Leer

¢ Driicke @um eine Kachel

F einzufiigen.

(AN

« Man kann zwischen den Tabs mit der Tabtaste nach vorne wechseln oder mit Shift+Tab nach
hinten.
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Tipps zu 2.5

Programmierung des Motorrads

Seite 1 Anderungen

r% Punkte einmal

Unter dem Sagenfeld die dargestellte Zeile einfligen

Auf Seite 3 die Gewinnkachel 16schen und stattdessen "Sagen" einfiigen

Programmierung der Hiitte

Wie vorher bereits gezeigt, die Hiitte platzieren und mit Rechtsklick und Programmieren die Hiitte
konfigurieren.

stossen
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unter Punkte
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Tipps zu 2.6

Programmierung des Fischs

Folgende Programmierung vornehmen:
B G i

ahzmhen SCh&’:lg Punkte

verschwi

Programmierung der Fabrik

Punkte *

Folgende Programmierung vornehmen:

addieren SChﬁ Punkte
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