Willkommen in deiner Bibliothek

Bei Roblox Story Games verschwinden Worter, und die Spieler missen die Lucken
fullen! Programmiere in diesem einstindigen Projekt dein eigenes Story Game mit den
kostenlosen Programmier- und Designwerkzeugen von Roblox. Stelle dein
Programmiertalent unter Beweis, um exklusive Abzeichen und Avatar-Gegenstéande zu

verdienen.

Schau dir das folgende Video an, um die Bibliothek zu sehen, in der du arbeiten wirst.

AulRerdem wird gezeigt, wie das Spiel ablauft.

Deine Reise durchs Programmieren

Um dein Story Game zu erschaffen, wirst du dich durch drei unterschiedliche Lektionen
arbeiten. In jeder Lektion lernst du, wie du dein Spiel von Anfang bis Ende

programmieren kannst.
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ROBLOX STORY GAMES.

HiKira,
Answer the

questions to write
your very own story.

Have fun!

Lektion 1 Lektion 2 Lektion 3
Variablen erstellen Spielerantworten erhalten Die Story erzahlen

Nachdem du eine Lektion abgeschlossen hast, kannst du Preise erhalten, indem du ein
Quizspiel auf Roblox spielst. Wenn du deinen Preis erhalten hast, kannst du mit der

nachsten Lektion weitermachen.

RABLEX

CREATOR
CHALEENGE

Test your knowledge
and win a badge.

Complete all the
challenges in a lesson
and win a prize.

Roblox Studio vorbereiten

Jedes Spiel, das du auf Roblox findest, wurde mit Roblox Studio hergestellt. Wenn du
Roblox Studio bereits installiert hast, kannst du dich dort anmelden und unten auf dieser

Seite auf Weiter” klicken, um fortzufahren.

1. Lade Roblox Studio herunter und installiere es.

ROBLOX STUDIO HERUNTERLADEN

2. Doppelklicke nach der Installation auf das Desktopsymbol (Windows) oder klicke
auf das Docksymbol (Mac).
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3. Gib im Anmeldefenster deinen Roblox-Benutzernamen und dein Passwort ein

und klicke dann auf ,Log In“, um dich anzumelden.

Ein neues Konto erstellen

Wenn du Roblox noch nie verwendet hast, klicke hier, um ein neues

Konto zu erstellen. Denk an diese Tipps, um dein Konto zu schitzen:

e Teile niemals dein Passwort mit anderen, nicht einmal mit
Freunden, die du im echten Leben kennst.

e Denke dir ein schwer zu erratendes Passwort aus — Wenn
dein Benutzername ,bloxcool“ ist, sollte dein Passwort auf
keinen Fall ,bloxcool123" lauten.

e Roblox-Mitarbeiter werden dich niemals nach deinem
Passwort fragen — Sollte dich jemand danach fragen, melde

diese Person Uber die Funktion Versto3 melden.

e Robux gibt es niemals gratis — Traue keinen Spielern oder
Internetseiten, die behaupten, dass sie Robux kostenlos
beschaffen kdnnen!

Weitere Infos findest du auf der Hilfeseite fir Kontosicherheit.

Die Story verfassen

Bevor du mit dem Programmieren anfangst, solltest du die Story schreiben, die du als
Grundlage fur dein Spiel verwenden moéchtest. Du kannst dir ein beliebiges Thema

aussuchen.
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e Schreibe auf einem Stlick Papier oder in einem Textprogramm. Deine Einleitung
sollte aus 2 bis 3 Satzen bestehen. Hier sind ein paar Ideen, um deine Fantasie
anzuregen:

o Der Traumurlaub deines besten Freunds
o Was ein Zauberer zum Frihstuck isst

o Ein Superheld geht einkaufen

Beispiel-Story

In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer
Nia. Zum Frihstick verspeist der Zauberer jeden Morgen
eine riesige Schissel voll honiggerosteter Echsenblatter.

Platzhalter erstellen

Um ein Worterspiel aus der Story zu machen, l6schst du Wérter und ersetzt diese mit
Platzhaltern. Im Spiel werden die Spieler Fragen beantworten, um diese Platzhalter zu
fullen. Nimm dir zu Beginn nur den ersten Satz vor.

1. Wabhle im ersten Satz ein einzelnes Wort, das vom Spieler ersetzt werden soll.

Dabei kann es sich um einen Namen, eine Handlung oder ein Hauptwort
handeln.

Wahle ein Wort

In einem Baum auf einem Huigel lebt der machtige Zauberer Nia.

2. Ersetze das Wort mit einem Platzhalter fir die Wortart, nach der du den Spieler
fragen wirst.
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Originalwort Platzhalterwort

In einem Baum auf einem Hugel In einem Baum auf einem Hugel lebt

lebt der machtige Zauberer Nia. der machtige Zauberer name.

3. Da du den Spieler eventuell nach mehr als nur einem Hauptwort oder Adjektiv
fragen mochtest, solltest du die Platzhalter nummerieren.

Endgdaltiger Platzhalter

In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer namel.

Jetzt kannst du die Story in Programmiercode verwandeln!
Template (Vorlage) 6ffnen

Das Spiel wird mit Roblox Studio erstellt. Es kann kostenlos verwendet werden, und
du kannst Spiele umgehend fur iPhone, Android, Xbox Live, PC, Mac und VR

veroffentlichen.

1. Offne Roblox Studio, indem du auf das blaue Desktopsymbol doppelklickst
(Windows) oder indem du auf das Docksymbol klickst (Mac).
2. Gib im Anmeldefenster deinen Roblox-Benutzernamen und dein Passwort ein

und klicke dann auf Log In, um dich anzumelden.
Offne das Template

In Roblox Studio gibt es ein Template flr Story Games, das bereits alles enthalt, damit
das Spiel funktionieren kann. Nur der Code fir die tatsachliche Story muss von dir noch
hinzugefiigt werden. Templates sind vorgefertigte Welten, die du als Grundlagen flr

deine Spiele verwenden kannst.

e Klicke einmal auf das Template fir Story Games.
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All Templates Theme Gameplay

Obby StartingPlace Line Runner

Capture The Flag Team/FFA Arena

el

Volcanic Island Story Games

Du siehst keine Templates?

Solltest du keine Templates sehen, klicke auf New — All Templates.

Schliel3e nicht benétigte Fenster

Wenn du Roblox Studio zum ersten Mal startest, werden eventuell zusatzliche Fenster
geoffnet, die du derzeit noch nicht benétigst. Wenn du diese Fenster schlief3t, hast du

einen besseren Uberblick Uiber deine Arbeit.

1. Schliel3e alle Fenster auf der linken Seite von Studio, indem du auf x klickst.
Sollte es keine Fenster geben, die geschlossen werden missen, mache mit dem

nachsten Schritt weiter.
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Toolbox & X | WordGames.rbxl x

Models v

Try searching for:

~

2. Lasse das Explorer-Fenster auf der rechten Seite gedffnet. Passe Studio so an,

dass es wie unten gezeigt aussieht.

o MOCEL W PLUGINS o 9 <
& i
s M O  Bewealll
Select Move Seale Rotste Ednor  Toolox  Pan v Mazesal  Color Play e

Semings

& x

o x
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Wenn du den Explorer nicht siehst

Sollte das Explorer-Fenster nicht zu sehen sein:

1. Wahle den Reiter View (Ansicht).

2. Klicke auf das Explorer-Symbol ganz links.

FILE D E . - HOME MODEL TEST VIEW PLUGINS
u : (7] "I GameExplorer  * Tutorials [*_| Script Analysis
" & Toolbox ObjectBrowser  [>_| Command Bar
Explorer _— =
W Context Help »_| Qutput LZ;" Breakpoints
Show

StoryGame_Final.orbxl

Script 6ffnen

Bei Roblox wird Code mit der Programmiersprache Lua in Scripts getippt. Spiele
verfigen oft Uber unterschiedliche Scripts fir die verschiedenen Funktionen, die das
Spiel ausfiihren soll. Im Bibliothek-Template gibt es bereits ein Script namens

StoryManager. Diesem fugst du weiteren Code fir dein Worterspiel hinzu.
So findest du das StoryManager-Script:

1. Klicke im Explorer-Fenster auf den Pfeil neben StarterGUI, um alle Elemente

darunter anzuzeigen.
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Explorer

Filterworkspace (Ctrl+Shift

& Workspace
g% Players

g’ Lighting
5% ReplicatedFirst

5 ReplicatedStorage
& ServerScriptService

=P ServerStorage
] StarterGui
] GameGui

StarterPack
2 StarterPlayer
W SoundService

2. Klicke auf den Pfeil neben GameGUI, um diese Auswahl zu erweitern.

Explorer
Filter workspace (Ctrl+Shift
& Workspace
g% Players
g Lighting
58 ReplicatedFirst

%5 ReplicatedStorage

& ServerScriptService
P ServerStorage
v 5] StarterGui
] GameGui
&) StoryManager
] InteractionPrompt

& GameFrame

3. Doppelklicke auf das StoryManager-Script, um es zu 6ffnen.
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Explorer B X

&% Workspace -~
g% Players

g Lighting

55 ReplicatedFirst

55 ReplicatedStorage

& ServerScriptService

=y ServerStorage

v 5] StarterGui

| GameGui

@ GameFrame

Das StoryManager-Script

Das Script enthalt bereits Teile des Codes, der bendtigt wird, um dem Spieler die fertige
Story anzuzeigen. Samtlicher Code, den du erstellst, wird unter der gestrichelten

Doppellinie eingetippt.

—--Spezieller Dank an @polarpandalé6.

—-—- GLOBALE VARIABLEN
local storyMaker = require(script:WaitForChild ("StoryMaker"))

—-— Code, der das Spiel steuert
local playing = true

while playing do
storyMaker:Reset ()

-— Programmiere die Story zwischen den gestrichelten
Doppellinien
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end

-- Fluge die Story-Variable in die Klammer unten ein
storyMaker:Write ()

-— Nochmal spielen?
playing = storyMaker:PlayAgain ()

Kommentare

Codezeilen, die mit -- beginnen, sind Kommentare. Damit kannst du
Hinweise flr dich selbst oder fir andere Programmierer hinterlassen.

Sie haben keinen Einfluss auf die Ausfiihrung des Programms.

Variablen programmieren

Zuerst musst du die Platzhalter fur die Waorter programmieren, die vom Spieler eingefullt

werden sollen. In einem Script werden Platzhalter fur Informationen Variablen genannt.

Die Informationen, die sie enthalten, kbnnen nach Belieben geandert oder ersetzt

werden.
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Erstelle die Variable

In der Programmiersprache Lua erstellst du Variablen, indem du zuerst local und dann
den namenDerVariablen eingibst. Alle Variablennamen mussen aus einem oder mehreren
aneinandergereihten Waortern ohne Leerzeichen bestehen, genau wie ein Hashtag, und
sie mussen mit einem Kleinbuchstaben beginnen. Mit einem aussagekraftigen

Variablennamen weif3t du immer, wofir die Variable steht.

Verwende den Platzhalternamen, den du vorhin aufgeschrieben hast, als den Namen

deiner Variablen.

e Gib unter der ersten gestrichelten Doppellinie local und dann einen Namen fur die
Variable ein. Der Platzhalter in der Beispiel-Story war name1l, die erste Variable

ist also local namel.

Urspringlicher Platzhalter

Vergiss nicht, Wworkspace grof3zuschreiben.

Platzhalter im Code

while playing do
storyMaker:Reset()

-- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten
Doppellinien

local namel
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Stell dich der Herausforderung!

Prufe dein Wissen und verdiene den ersten von drei Preisen, indem du auf die folgende
Schaltflache klickst, um ein Roblox-Quizspiel zu 6ffnen. Wenn du deinen Preis verdient
hast, komm hierher zurtick und klicke auf die Schaltflache Weiter, um zu erfahren, wie

du Spielern Fragen stellen kannst.

STELL DICH DER HERAUSFORDERUNG
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Fragen stellen

Die Variable, die du gerade erstellt hast, wird dazu verwendet, Spielern Fragen zu
stellen und ihre Antworten zu speichern. Die Fragen werden fur den Spieler in der

Bildschirmmitte angezeigt, nachdem er auf das grof3e Buch im Eingangsbereich der

Bibliothek geklickt hat.
. T = J - ..

,_J;\;}’ , _.’;.'é>

Enter the next word in the box and

ROBLOX STORY GAMES g

Hi Kira, » x\;l::; ’i;s your favorite

Answer the
questions to write
your very own story.

Have fun! e+ s“bm'itl

Flge eine Frage hinzu

Informationen in der Variablen speichern

Was in Variablen gespeichert wird, kann durch Verwendung von = geédndert werden.
Eine Variable kann sich in einem Script oder im Programmablauf oft &ndern.

1. Gib nach dem Variablennamen wie z. B. local namel das Symbol = ein.
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while playing do
storyMaker:Reset ()

-- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten
Doppellinien

local namel =

Im nachsten Schritt musst du den Spielern eine Frage stellen und ihre Antwort in
der Variablen speichern.

2. Gib zuerst = und dann storyMaker:Getlnput("Frage") ein. Der Code muss

genauso eingegeben werden, einschliel3lich der GroR3-/Kleinschreibung.

while playing do
storyMaker:Reset ()

-— Programmiere die Story zwischen den gestrichelten
Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Frage")

storyMaker:Getlnput()

Scripts kdnnen miteinander kommunizieren. Dieses Spiel verflgt Uber
ein weiteres Script namens storyMaker, und darin befindet sich Code, um
die Eingabe der Spieler zu erfassen. Die gerade erstellte Variable lasst
den Code des storyMaker-Scripts ablaufen und speichert dann die

Antwort des Spielers.
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String-Typen

Variablen kénnen unterschiedliche Informationsarten speichern, z. B. niedrige Zahlen,
Werte fur wahr oder falsch sowie Strings (Zeichenketten). String-Variablen sind etwas
Besonderes, weil sie ganze Satze speichern kdnnen.

Sie sind leicht zu erkennen, weil sie immer in geraden Anfihrungszeichen stehen,
"namlich so".

e Ersetze "Frage" mit der tatsachlichen Frage, die du den Spielern stellen
mochtest, um die nachste Zeile der Story abzuschliel3en. Vergiss die geraden

Anfuhrungszeichen (") nicht.

while playing do
storyMaker:Reset ()

-— Programmiere die Story zwischen den gestrichelten
Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein
Lieblingsname?")

Deinen Code testen

Jetzt solltest du deinen Code testen, damit du siehst, ob er auch funktioniert. Das
solltest du haufig tun, damit dir schnell auffallt, ob du einen Fehler gemacht hast.

1. Teste deinen Code, indem du auf die Schaltflache Play Klickst.
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FILE  [H e s | HOME | MODEL
Copy J L
v J
& Cut L1 o
Paste elect Move Scale Rotate
Duplicat
Clipboard Tools

StoryGame_Final.orbxl =

A il

2. Bewege dich mit den Tasten W A s D auf deiner Tastatur zum Podest und drticke

dann E.

Steuerung

StoryManager X

W A S D oder Pfeiltasten

Leertaste

Rechte Maustaste (Taste halten und Maus

bewegen)

3. Sieh nach, ob deine Frage angezeigt wird. Versuche nicht, die Frage zu

beantworten oder auf die Schaltflache ,Submit® (Senden) zu klicken. Diesen Teil

TEST VIEW PLUGINS
% Collisions h
= Constraints

Editar
[ Jein =

Terrain

Charakter bewegen

Springen

der Story musst du erst noch programmieren.
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... T = J - ..

Aoy Aoy
Ay Ay

ROBLOX STORY GAMES Enter the next word in the box and

press 'Submit"!

Hi Kira, » \r/l\eI‘I::; ’i;s your favorite

Answer the
questions to write
your very own story.

H ave fun ! Type Answer Hera Submit I

4. Beende den Spieltest.

FILE D . s | HOME MODEL TEST VIEW PLUGING
opy p Collisions -
Cut Constraints
Paste 'ove Scale Rotate Editor
Duplicate [] Join -
Clipboard Tools Terrain
StoryGame_Final.orbxl = storyManager

—

q

Deinen Code speichern

Speichere deine Arbeit, indem du dein Spiel veréffentlichst, sodass es von Roblox

online gesichert wird. Wir empfehlen, dein Spiel alle 10 bis 15 Minuten zu speichern.

Das Projekt vertffentlichen

1. Stelle sicher, dass der Spieltest beendet wurde.
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2. Wahle File — Publish to Roblox.

FILE B (e = | HOMI
[N New Ctri+N
B Open... Ctrl+0
B; Open Recent... Ctrl+Shift=0
Close Ctrl+F4
I save Ctrl+S
| savess... Ctrl+Shift=S

Publish to Roblox Alt+P
Publish to Roblox As... Alt+Shift+P

Advanced »

About Roblox Studio
'ﬁ‘ Online Help... F1
Settings... Alt+5

3. Klicke auf New Place, um einen neuen Ort zu erstellen.

LY roblox Studio x

Choose an existing place to overwrite, or create a new place.

o NEW
& pLACE

(Create New)

Cancel

4. Gib einen Namen und eine Beschreibung ein.
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& Roblox Studio X

Basic Settings Basic Settings

Thumbnails
Name:
Access
Robloxia Word Games.

Advanced Settings Description:

Create your own stories| l

Genre:
Al -
Privacy:
Public ®
® Private®

Create Place

5. Klicke auf Create Place, um den Ort zu erstellen.

&Y Roblox Studio ’
Basic Settings BaSIC Set‘tlngS
Thumbnails
Name:
Access
Robloxia Word Games

Advanced Settings Description:

Create your own sloriesi
Genre:

All ~|
Privacy:

Public @
® Private @

Create Place

6. Klicke auf die blaue Next-Schaltflache, wenn die Fortschrittsleiste voll ist und

darunter ,100% Completed” steht.

“ Roblox Studio

Uploading to "Robloxia Word G

P

100% Completed

7. Klicke auf Done, wenn du fertig bist.
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&Y Roblox Studio b

Gain Visitors & Make Money!

Sell gear for your game @

Start Now
You'll receive a 10% commission from all gear sold on your games page. Start Now

Sell Game Passes @
. i g Start Now
Grant users special access and privileges to your game with game passes. (Fees apply)

Award Game Badges @

Start Now

s who achieve great feats rare badges and they will be more likely to play.

—_ Game @
Start Now

Ad sur game throughout Roblox.com and reach out to millions of players.

<

Stell dich der Herausforderung!

Prife dein Wissen und verdiene den zweiten von drei Preisen, indem du auf die
folgende Schaltflache klickst, um ein Roblox-Quizspiel zu 6ffnen. Wenn du deinen Preis
verdient hast, komm hierher zurtick und klicke auf die Schaltflache Weiter, um zu

erfahren, wie du deine Story schreiben kannst.

STELL DICH DER HERAUSFORDERUNG
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Verfasse die Story

Nachdem der Spieler alle Fragen beantwortet hat, sieht er seine Antworten in deiner
Story. Die Story wird auch mithilfe von Strings in einer Variablen gespeichert und dann

mit den Strings kombiniert, welche die Antworten des Spielers enthalten.

Programmiere den ersten String

1. Stelle sicher, dass der Spieltest beendet wurde.

2. Gehe zurick zum Script, indem du auf den Reiter fir das StoryManager-Script
tber dem Spieleditor klickst.

WordGames.rbxl X StoryManager X

Script wieder 6ffnen

Solltest du den Script-Editor-Reiter nicht sehen, kannst du ihn wieder

offnen, indem du im Explorer-Fenster auf StoryManager doppelklickst.

3. Erstelle unter deiner Frage eine neue Variable namens story. Stelle sicher, dass

die Variable kleingeschrieben wird.
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-—- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")

local story

4. Gehe zurtick zur Originalstory, um den ersten String zu finden. Umrande oder
markiere alles vor dem ersten Platzhalter. Es ist kein Problem, wenn deine
Variable mitten in einem Satz steht — den Rest kannst du einfach spater

hinzufligen.

Urspringlicher Platzhalter

In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer namel.

5. Bringe den String wie folgt in der Variablen story unter:

-— Programmiere die Story zwischen den gestrichelten Doppellinien

local namel storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")

local story = "In einem Baum auf einem Hiigel lebt der machtige
Zauberer "

Tipps zur Fehlerbehebung
Fehlerbehebung bei Schleifen
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e Vergiss nicht, dass local story kleingeschrieben werden muss, da
andere Teile des Spiels nach einer Variablen mit genau diesem
Namen suchen.

e Der Code zeigt nur das an, was du programmiert hast. Flige also
am Ende ein Leerzeichen wie im folgenden Beispiel ein, damit die

Strings nicht aneinanderkleben.

"In einem Baum auf einem Hugel lebt der méchtige Zauberer "

Die Story ausbauen

Kombiniere die Story und die Antwort

Als Nachstes muss der erste String der Story mit der Antwort des Spielers kombiniert
werden. Das Verbinden von Elementen nennt sich Verkettung. Zum Verketten von
zwei Strings verwendest du ..

1. Tippe in derselben Zeile wie die story-Variable ..

while playing do
storyMaker:Reset ()

-- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten

Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein
Lieblingsname?")

local story = "In einem Baum auf einem Higel lebt der

machtige Zauberer "
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2. Und in dieselbe Zeile schreibst du auch den Namen der Variablen, welche die

Antwort des Spielers enthalt.

while playing do
storyMaker:Reset ()

-- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten

Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein
Lieblingsname?")

local story = "In einem Baum auf einem Hiigel lebt der
machtige Zauberer " .. namel

Story schreiben und Spiel testen

Nachdem du die Story nun eingegeben hast, muss sie dem Spieler angezeigt werden.
Suche unter der zweiten gestrichelten Doppellinie nach storyMaker:Write(). Gib
zwischen () die Variable story ein. Dies teilt dem Programm mit, die Story im Spiel

Zu zeigen.

while playing do
storyMaker:Reset ()

-- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten

Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein
Lieblingsname?")

local story = "In einem Baum auf einem Higel lebt der
machtige Zauberer " .. namel
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-— Flige die Story-Variable in die Klammer unten ein
storyMaker:Write (story)

Stelle sicher, dass du story in die Zeile storyMaker:Write(story) eingefugt
hast und dass die GroR3-/Kleinschreibung genau der Codebox entspricht.

Ohne diesen Schritt wird die Story im Spieltest nicht erscheinen.

Fuhre einen Spieltest durch. Die beiden Strings sollten jetzt zusammen

angezeigt werden.

Enter the next word in the box and press
'Submit'!

In a tree on a hill lives the great
wizard Sameth

Play again? Yes/No S u b m it

Tipps zur Fehlerbehebung

Fehlerbehebung bei Schleifen

Sollte die Frage nicht gestellt werden, Uberprife Folgendes:
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e Befindet sich die Frage innerhalb von geraden
Anfiihrungszeichen?

Sollte die Story nicht zusammengefugt werden, Uberprife
Folgendes:

e Befindet sich der erste Teil der Story innerhalb von geraden
Anfiihrungszeichen?

e st die Schreibung der Variablen fur die Antwort des Spielers
immer identisch? Dieselbe GroR3-/Kleinschreibung ist
ausschlaggebend!

e Befindet sich der Variablenname fir die Antwort des Spielers
nicht innerhalb von geraden Anfiihrungszeichen?

e Werden die beiden Strings durch .. getrennt?

Sollte deine Story nicht angezeigt werden:

e Stelle sicher, dass du die story-Variable in die () in

storyMaker:Write() eingefligt hast.

Schliel3e deinen Satz ab

Fuge einen weiteren String hinzu, um mehr Worter oder ein Satzzeichen zu deinem
Satz hinzuzuftigen.

1. Fuge in derselben Zeile wie die Story-Variable ein weiteres .. hinzu.
2. Fuge einen weiteren String mit dem Rest deines Satzes oder einfach nur einen
Punkt hinzu. Vergiss nicht, am Ende des Satzes ein zusatzliches Leerzeichen

einzufigen.
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local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")

local story = "In einem Baum auf einem Higel lebt der machtige
Zauberer " .. namel .. ". "

FlUge eine zweite Frage hinzu

Um eine zweite Frage zu stellen, verfasse eine neue Frage und erweitere damit die
Variable, welche die Story enthélt.

1. Entscheide dich fir ein Wort, das du aus dem zweiten Satz deiner Story

entfernen mochtest.

Urspriunglicher Platzhalter

In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer namel.
Zum Friuhstick verspeist der Zauberer jeden Morgen eine riesige
Schissel voll honiggerosteter food1.

2. Erstelle unter der ersten Variablen eine neue Variable, die als Platzhalter dient.

-—- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten Doppellinien

local namel
local foodl

storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")

local story "In einem Baum auf einem Hiigel lebt der machtige

Zauberer " .. namel .. ". "
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Zur Erinnerung: Variablennamen

Vergiss nicht, dass Namen von Variablen kleingeschrieben werden mussen
und keine Leerzeichen enthalten durfen.

3. Verwende storyMaker:Getlnput("), um dem Spieler eine Frage zu stellen und seine

Antwort zu speichern.

-— Programmiere die Story zwischen den gestrichelten Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")
local foodl = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsessen?")

4. Verkette den nachsten Story-String in der Story-Variablen mit .. Vergiss nicht,

nach dem Satzende ein Leerzeichen einzufiigen.

—-— Programmiere die Story zwischen den gestrichelten Doppellinien

local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")
local foodl = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsessen?")
local story = "In einem Baum auf einem Hiigel lebt der machtige
Zauberer " .. namel .. ". " .. "Zum Frihstliick verspeist der

Zauberer jeden Morgen eine riesige Schiissel voll honiggerdsteter

w

5. Nach dem neuen Story-String verkettest du die Antwort auf die zweite Frage und

schlieRt dann mit einem Satzzeichen ab.

—-—- Programmiere die Story zwischen den gestrichelten Doppellinien
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local namel = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsname?")

local foodl = storyMaker:GetInput ("Was ist dein Lieblingsessen?")
local story = "In einem Baum auf einem Higel lebt der machtige
Zauberer " .. namel .. ". " .. "Zum Frihstiick verspeist der

Zauberer Jjeden Morgen eine riesige Schiissel voll honiggerdsteter
" .. foodl .. ". "

Die Story abschliel3en

Erweitere dein Spiel, indem du mehr Variablen und Fragen hinzufligst und Strings
verkettest.

1. Fuge deiner Story weitere Zeilen hinzu.

2. Fuhre regelmalig Spieltests durch, nachdem du neue Variablen und Strings

hinzugeflgt hast.
Tipps und Tricks
Variablen mehr als einmal verwenden

Variablen kdnnen mehr als nur einmal verwendet werden — verkette daftir einfach

Strings, zwischen denen du das Wort oder die Worter einsetzen mochtest.

Beispiel-Code

local story = "In einem Baum auf einem Huigel lebt der machtige

Zauberer " .. namel .. ". " .. "Zum Frihstlck verspeist " .. namel .. "
jeden Morgen eine riesige Schussel voll honiggerosteter " .. food1 .. " . "

Ergebnis
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In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer Sameth.
Zum Friuhstick verspeist Sameth jeden Morgen eine riesige Schussel

voll honiggerdsteter Kartoffeln.

Zeilenumbriche hinzufligen

Flge Zeilenumbriche hinzu, indem du \n in einen String einfugst.

Mit einem Zeilenumbruch

Beispiel-Code

local story = "In einem Baum auf einem Huigel lebt der machtige

Zauberer " .. namel .. ". " .. "\nZum Frihsttck verspeist der Zauberer

jeden Morgen eine riesige Schissel voll honiggerosteter " .. foodl .. ".

In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer Sameth.
Zum Friuhstick verspeist der Zauberer jeden Morgen eine riesige

Schissel voll honiggerdsteter Kartoffeln.

Mit zwei Zeilenumbrichen in Folge

Beispiel-Code

local story = "In einem Baum auf einem Huigel lebt der méachtige

Zauberer " .. namel .. ". " .. "\n\nZum Frihstick verspeist der Zauberer
jeden Morgen eine riesige Schissel voll honiggerosteter * .. foodl1 .. ". "

Ergebnis
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In einem Baum auf einem Hugel lebt der machtige Zauberer Sameth.
Zum Friuhstlck verspeist der Zauberer jeden Morgen eine riesige

Schissel voll honiggerdsteter Kartoffeln.

Stell dich der Herausforderung!

Prufe dein Wissen und verdiene den letzten Preis, indem du auf die folgende
Schaltflache klickst, um ein Roblox-Quizspiel zu 6ffnen. Wenn du deinen Preis verdient
hast, komm hierher zurtick und klicke auf die Schaltflache Weiter, um zu erfahren, wie

du die Entwickler-Herausforderung abschliel3en kannst.

STELL DICH DER HERAUSFORDERUNG
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Die Herausforderung abschliel3en

Herzlichen Glickwunsch, du hast soeben die Entwickler-Herausforderung von Roblox

abgeschlossen! Nachdem du nun dein Spiel erstellt hast, findest du hier einige Tipps,

um dein Spiel weiterzuentwickeln und neue Dinge zu lernen.

Teile dein Spiel

Bisher wurde dein Spiel in der Cloud gespeichert, und nur du allein kannst es sehen.

Bei Roblox kann jeder seine Projekte mit Freunden und Spielern aus aller Welt teilen!

SO FUNKTIONIERT DAS TEILEN
Erweitere deine Story
Du hast die Herausforderung zwar abgeschlossen, aber du kannst deine Story jederzeit
erweitern und verbessern. Hier sind ein paar Vorschlage:

e Fige mehr Charaktere hinzu — Denke dir einen oder sogar zwei neue
Charaktere fur deine Story aus. Vergiss nicht, fur jeden Charakter eine neue

Variable zu erstellen, z. B. name2 oder name3.
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e Fiuge mehr Zeilen hinzu — Schreibe einen neuen Satz fir deine Story und wahle

ein Objekt, das ersetzt werden kann.
Lerne weiter

Mochtest du mehr dariiber lernen, wie du deine eigenen Spiele erstellen kannst? Du
kénntest zum Beispiel einen Hindernisparcours entwerfen oder ein Power-up
programmieren, das Charakteren einen Temposchub verleiht! Sieh dir diese Lektionen

im Entwicklerzentrum an. Auf dieser Seite gibt es jede Menge Tutorials zum Erstellen

von Roblox-Spielen.

Programmierlektionen Baulektionen

Lerne in diesen Schritt-flir-Schritt- Baue einen Hindernisparcours und passe
Lektionen mehr tber das ihn individuell an.

Programmieren. Ansehen

Ansehen

These documents are licensed by Roblox Corporation under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
International License. Roblox, Powering Imagination, and Robux are trademarks of Roblox Corporation, registered in the United
States and other countries. The Hour of Code ™ is a nationwide initiative by Computer Science Education Week and Code.org 0
introduce millions of students to one hour of computer science and computer programming.
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