Hilfekarten zu den Aufgaben — Teil C:

Einstellung der Taste beim Tastaturereignis:
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Wenn Taste Pfeil nach rechts gedriickt
dndere x um m

Wenn Taste Pfeil nachlinks gedrickt
dndere x um

Wenn Taste Pfeil nach oben gedriickt
dndere y um

Wenn Taste Pfeil nach unten gedrickt
indere y um

20/27 ZPG INFORMATIK




Teil C:
Aufgabe 3:

gehe zu x: ﬂv: w0
¥ -140

Wenn Taste Pfeil nach rechts  gedrickt
wechsle zu Kostiim katze_rechts

dndere x um m

Wenn Taste Pfeil nach links gedriickt
wechsle zu Kostiiome katze links

dindere x um

Wenn Taste Pfeil nach oben gedrickt
dndere y umm

Wenn Taste Pfeil nach unten gedrickt
inders y um

Lauft die Katze nach oben oder unten, behalt sie das Kostim bei, das sie gerade anhat.
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