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Zufallsanimation

Mit Hilfe der TweenLite-Engine krabbelt eine
Spinne zufallsgesteuert hin und her

Anstatt wie bisher Movieclips aufwendig iiber die Zeitleiste zu animieren, sollten
Sie zukiinftig dariiber nachdenken, ob Sie die gleiche Animation nicht einfacher
per Skript erledigen kénnten. In diesem Workshop lernen Sie den Umgang mit
der TweenlLite-Engine kennen. Dabei kommt es weniger auf eine naturgetreue
Darstellung einer Spinnenbewegung an als auf das Zeigen der TweenLite-Funk-
tionen.

Eine zufillig gesteuerte Animation erstellen
» TweenlLite-Engine benutzen

» EventlListener implementieren

» Animationsloop erstellen

[Ergebnis: 02_Zufallsanimation/*.fla]
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Vorbereitungen 1

Erstellen der
Flash-Datei

2

Abbildung 1 »
Legen Sie ein neues Flash-
Dokument an.

Anpassen der Doku-
menteigenschaften

3

Abbildung 2 »

Die Hintergrundfarbe dndern
Sie durch einen Klick auf
das graue Kastchen neben
HINTERGRUNDFARBE. An-
schlieBend wahlen Sie mit
der Pipette eine neue Farbe.
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Im ersten Schritt legen Sie einen neuen Ordner auf lhrer Festplatte an.
Nennen Sie diesen »Zufallsanimation«. Hier werden Sie die von lhnen er-
stellten Beispiele zu diesem Workshop abspeichern.

Wechseln Sie zu Flash und erstellen Sie Uber [Strg]/[%])+(N] eine neue
FLASH-DATEI (ACTIONSCRIPT 3.0) @ — bestdtigen Sie den Dialog mit Ok @.

Neues Dokument

=28

Aligemein | yorlagen

n Flash-Datei (adobe AIR)
Flash-Datei {Mobile)
Flash-Falienprasentation
Flash-Formulararwendung
ActionScript-Datei
AS-Kommunikationsdatei

Flash-JawaScript-Datei
Flash-Projekt

RIET

Beschreibung:

Erstellen Sie sine neue FLA-Catei (*.fla) im
Flash-Dokumentfenster, Dis Yerdffentlichungseinstellungen
werden auf ActionScript 3.0 Festgelegt. Yerwenden Sie
FLA-Dateien, um SWF-Dateien, die Fir Adabe Flash Player
werdffentlicht werden, einzurichten.

.

o

Diese Datei speichern Sie iber das Menii DATEI « SPEICHERN als »Spinne.fla«

in dem in Schritt 1 erstel

AnschlieBend passen Sie
an: Die GROssE belassen

Iten Ordner ab.

die DOKUMENTEIGENSCHAFTEN Uber (Strg)/(s]+(J]
Sie bei den eingestellten 550 x 400 Pixeln ©, dn-

dern jedoch die HINTERGRUNDFARBE auf ein mittleres Grau (#999999) @ und
die BILDRATE auf 25 bps @. Bestitigen Sie die Anderungen mit Ok @.

f

Dok haften
r 1
I |
Gréfe: 550 px {Breite)  x 400 px (Hihe)
3D-Perspektive anpassen, um die akkuelle Bihnenprojektion beizubehalten
Anpassen an: () Drucker Inhalt @) Standard
o—— Hintergrundfarbe: H
e— Bildrate: 25 bps
Linealeinheit:
Als Standard Abbrechen
|




In diesem Schritt werden Sie eine Basisklasse erstellen, die der Spinne spa- 4 Anlegen der
ter Leben einhauchen wird. Zu diesem Zweck 6ffnen Sie mit (strg)/(%]+(N)
eine neue ACTIONSCRIPT-DATEI @. Bestdtigen Sie den Dialog mit Ok @.

Spider-Klasse

Neues Dokument g ‘
Allgemein | Yorlagen

Ivp: Beschreibung:

Pl Flash-Datei (Actionscript 3,09 Erstellen Sie eine externe ActionScript-Datsi (*,a5), und

P Flash Datei (Actionscript 2.0 bearbeiten Sie sie im Skriptfenster., ActionScript ist die
Sprache von Flash und wird zur Steusrung van Aktionen,

ﬁ Flash-Datei {Adobe ATR} Operatoren, Objekken, Klassen und Elementen in Filmen

ﬁ Flash-Datei (Mobile} und Anwendungen verwendet, Erleichtern Sie das Erstellen

~ wan Skripts mit Codehinweisen und anderen
n Flash-Folisnprasent ation Skriptbearbeitungswerkzeugen. Externe Skripts sind
Tl Flash-Formularanwendung wiederverwendbar. Erstellen Sie eine FLP-Projektdatei, um

externe Skripts mit FLA-Dateien zu werkniipfen und
Quellcode zu verwalten,

atel
T AS-Kammunikationsdatel
= Flash-JavaScript-Datsi
f Flash-Projekt

< Abbildung 3
Eine neue ActionScript-Datei

é anlegen

AnschlieBend fiillen Sie die Datei mit dem noch leeren Klassengerust.

1: package

2:

3 import flash.display.MovieClip;
4 class Spider extends MovieClip
5: {

6 public function Spider()

7 {

8 }

9: }

10: }

Da die Spinne, der Sie diese Klasse zuweisen werden, ein Movieclip ist
und Sie innerhalb der Klasse auf die Movieclip-spezifischen Eigenschaften
der Spinne zugreifen wollen, erbt Spider in Zeile 4 von MovieClip. Diese
Klasse muss zu diesem Zweck zuvor (Zeile 3) importiert werden.

Speichern Sie die ActionScript-Datei tiber (Strg]/(%]+(s) unter dem Na-
men »Spider.as« im Projektordner ab.

Zeichnen Sie eine Spinne mit Hilfe des Stiftwerkzeuges &, oder machen 5 Zeichnen der Spinne
Sie es sich einfacher und kopieren Sie die Spinnen-Grafik aus der fla-Bei-
spieldatei von der Buch-DVD.
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Abbildung 4 v
Die Spinne wird in einen
Movieclip konvertiert.

Nach Fertigstellung der Spinnen-Form, wéhlen Sie diese mit [Strg]/(s])+ (4]
komplett aus und konvertieren diese liber in ein Symbol. Im IN Sym-
BoL KONVERTIEREN-Dialog geben Sie dem Symbol den Namen »spinne« @,
wahlen als Typ MoviecLiP aus @ und dndern die REGISTRIERUNG auf mittig
©. Um die Vorbereitungen abzuschlieBen, miissen Sie noch die VERKNUP-
FUNG anpassen.

Setzen Sie einen Haken bei EXPORT FUR ACTIONSCRIPT @ - es sollte au-
tomatisch ein zweiter Haken bei ExPORT IN BILD 1 erscheinen ©. Danach
tragen Sie als KLAsse »spinne« ein @ und weisen dem Symbol die eben
erzeugte BAsISKLASSE »Spider« zu @. Bestétigen Sie alle Angaben mit Ok @.
Den Warnhinweis, dass keine Definition fiir die Klasse gefunden wurde,
bezieht sich auf den von Ihnen zugewiesenen Bezeichner — dieser soll von
Flash dynamisch erzeugt werden, so dass Sie die Warnung ohne Bedenken
mit Ok © bestatigen kénnen.

In Symbol konvertieren L= |
a— Hame:  SpINNe ok

Anfangsposition der
Spinne festlegen

6

Ordner: Bibliotheksstarnm

HilFslinien Fir Skalierung in 9-teiligem Segmentraster akkivieren

Werknipfung
- Export Fiir ActionScripk
Export in Bild 1
) Warnhinweis zur ActionScript-Klasse u
EBezeichner:
Klasse:  spinne v Im Klassenpfad konnte keine Definition fir diese Klasse
fiE gefunden werden, daher wird in der SWF-Datei beim
—— Basisklasse:  Spider

Export automatisch eine generiert.

Gemeinsame Nutzung
Export fir gemeinsame Mutzung zur Laufzeit
[ tmport Fir gemeinsame Nukzung zur Laufzei:

wRL |

Micht mehr anzeigen,
Quelle
f oK 1 [ Abbrechen
Symbol Symbalname: Jymbol 1
[“1ar dem Yerdffentichen immer aktualisisren 9

Um die Anfangsposition der Spinne bei jedem Aufruf des Flash-Films dy-
namisch zu verdndern, benétigen Sie zwei Variablen, die die maximale
x- bzw. y-Position der Spinne speichern. Initialisieren Sie diese direkt ober-
halb des Konstruktors in der Spider-Klasse:

private var maxX:Number;
private var maxY:Number;
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Da die Spinne nicht auBerhalb des sichtbaren Bereichs der Biihne plat-
ziert werden soll, werden im Konstruktor die beiden Maximalwerte auf die
Breite und Héhe der Biihne gesetzt (Zeile 3 und 4).

1: public function Spider()

2: |

3: maxX = stage.stageWidth;
4 maxY = stage.stageHeight;
5

6

7:

x = width/2+Math.random()*(maxX-width);
y = height/2+Math.random()*(maxY-height);
|

Die beiden darauf folgenden Zeilen berechnen die zufillige x- und y-Posi-
tion der Spinne mit Hilfe der Math.random()-Funktion. Das jeweilige Er-
gebnis wird der x- und y-Position der Spinne zugewiesen.

Speichern Sie die bearbeitete Klassen mit (Strg)/(®]+(s]), wechseln Sie da-
nach wieder zur sPINNE.FLA—Datei, und testen Sie diese Uber den Tastatur-
befehl [strq)/[%])+[<].

| Adobe Flash Player 10 Y oo
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A Abbildung 5

Zur Verdeutlichung der zufallsgesteuerten Positionierung wurden in dieser Abbildung
die unterschiedlichen Positionen der Spinne tibereinander gelegt. Diesen Effekt werden
Sie in Flash so nicht erzielen.

7 Testen des
Flash-Films

Tipp
Wenn nur eine Flash-Datei
geoffnet ist, konnen Sie diese
direkt aus dem ActionScript-
Editor heraus mit [Strg)/
(®#])+[+'] testen. Bei mehre-
ren geodffneten Flash-Dateien,
die getestet werden konnten,
gibt es in der rechten oberen
Ecke des Editors eine Ziel-
Auswabhlliste, in der Sie die
Flash-Datei(en) bestimmen
kénnen, die beim Testen
kompiliert werden soll(en).

1 [EEeREtS
: H
import flash.display,Movie
import gs.TweenLite;
import gs.easing. Cubics
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Zielposition der 8
Spinne festlegen

Bewegen Sie 9
die Spinne
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Die Spinne sollte innerhalb des Flash-Films zufallsgesteuert positioniert
werden — driicken Sie bei ausgewdhltem Flash-Player-Fenster wiederholt
(strq)/(#]+(<]. Bei jedem erneuten Laden der Datei sollte die Spinne an
einer anderen x- und y-Position auftauchen.

Damit sich die Spinne bewegen kann, miissen Sie zuerst bestimmen, wohin
die Spinne »krabbeln« soll. Auch diese Position wird per Zufall festgelegt.
Fugen Sie zu diesem Zweck zwei neue Variablen in die Spider-Klasse ein:

private var newX:Number
private var newY:Number

Im Anschluss legen Sie eine Methode an, die die neue Spinnen-Position
berechnet.

private function chooseNewSpot():void

{
newX = width/2+Math.random()*(maxX-width)
newY = height/2+Math.random()*(maxY-height);

Die chooseNewSpot()-Methode, ldsst die Spinne sich einen neuen Ziel-
punkt suchen und speichert die Koordinaten in den neu erstellten Vari-
ablen newX und newY. Die Berechnung des Zielpunktes geschieht genau
so, wie Sie die Startposition innerhalb des Konstruktors bestimmt haben.
Rufen Sie die neue Methode aus dem Klassen-Konstruktor heraus auf:

public function Spider()
{

chooseNewSpot();

Damit sich die Spinne nun vom Startpunkt aus zu dem neu berechneten
Zufallspunkt bewegt, benutzen Sie in diesem Schritt die TweenLite-Engine.
Die entsprechenden Dateien liegen im cs-Ordner auf der Buch-DVD. Ko-
pieren Sie diese in den im Schritt 1 angelegten Ordner.

Die TweenLite- und die Beschleunigungs-Klasse Cubic missen vor Ge-
brauch in lhrer Klasse importiert werden.

import gs.Tweenlite;
import gs.easing.Cubic;



Nach dem Import der benétigten Klassen, kdnnen Sie auf alle Funktionen
der TweenLite-Tweening-Engine zugreifen. Damit die Spinne sich vom An-
fangs- zum Zielpunkt bewegt, »tweenen« — oder einfacher: verandern — Sie
die x- und y-Position Uber einen bestimmten Zeitraum. Hierzu benutzen
Sie die TweenLite.to()-Funktion. Diese erwartet als ersten Parameter den
zu bewegenden Movieclip, als zweiten Parameter die Zeit des Tweens in
Sekunden und als letzten Parameter ein Objekt mit den Eigenschaften, die
verdndert werden sollen, ihren Zielwerten und der Art der Verdnderung.

Erstellen Sie eine neue Methode crawlAway, in welche Sie anschliefend
den Tweenlite-Aufruf durchfiihren.

private function crawlAway():void
{

TweenLite.to(this, 3, {x:newX, y:newY, ease:Cubic.easelnQut});

}

Noch einmal kurz zur Erklarung: Der erste Parameter der TweenlLite.to-
Funktion this bezieht sich auf die Spinne selbst. 3 beschreibt die Dauer
des Tweens, also 3 Sekunden. Danach folgt ein Objekt mit den neuen x-
und y-Positionen und dem Easing-Typ Cubic.easeInQut. »easelnOut«
heilt nichts anderes, als dass die Beschleunigung am Anfang leicht zu-
nimmt und gegen Ende der Animation wieder stetig abnimmt. Die
crawlAway ()-Methode rufen Sie aus der chooseNewSpot () heraus auf, di-
rekt nachdem die neuen Koordinaten bestimmt worden sind.

Speichern Sie die Anderungen an der »Spider.as« und testen Sie mit [Strq)/
(2]+(«) den neuen Flash-Film.

Il W

|

[ Adobe Flash Player 10
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Tipp
Die wohl bekanntesten

Beschleunigungs-/Easing-
Methoden stammen von
Robert Penner. Mehr dazu
erfahren Sie unter folgenden
Links:
http://robertpenner.com/
easing/
http://robertpenner.com/
easing/penner_chapter7_
tweening.pdf

Diese Klassen sind als Teil
der TweenLite-Engine im
GS-Ordner enthalten.

1 0 Testen des
Flash-Films

< Abbildung 6

Die Spinne bewegt sich von
der Startposition zu einer
zufalligen zweiten Position.
Danach verharrt sie aller-
dings an dieser Position.
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onComplete- 1 1
Callback

hinzufiigen

Flash-Film
erneut testen

12

Abbildung 7 »
Die Spinne krabbelt fleiRig
Uber den Bildschirm.

Rotation der 1 3
Spinne an die
Laufrichtung
anpassen

38 Animationen und Tweening

Damit die Spinne nicht einfach aufhért zu krabbeln, implementieren Sie in
diesem Schritt eine onComplete-Callback-Methode, die nach dem Been-
den der Animation den Ablauf erneut anstoRt.

Hierzu fuigen Sie zu der eben erstellten Tween-Anweisung folgenden Pa-
rameter ein:

TweenlLite.to(this, 3,
onComplete:chooseNewSpot));

{x:newX, y:newY, ease:Cubic.easelnQut,

Bei onComplete soll erneut die chooseNewSpot()-Funktion aufgerufen
werden, so dass die Spinne sich direkt nach Beenden des Tweens ein neues
Ziel sucht und sich dort hin bewegt.

Speichern Sie die gednderte Klasse tber [strq]/(®]+(s] ab.

Wenn Sie nun den Flash-Film mit [strg)/(s]+(«] testen, werden Sie fest-
stellen, dass die Spinne von einem Punkt zum nachsten krabbelt und nicht
mehr authért. Aber leider schaut sie allerdings noch nicht in die Richtung,
in die sie krabbelt.

Adobe Flash Player 10 - ‘ [E=EN S|
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Um die korrekte Drehung der Spinne zu bestimmen, missen Sie den Win-
kel ausrechnen, in dem die Spinne sich vom einen Punkt zum néchsten
bewegt. Dies ist mit Hilfe der Math.atan2()-Funktion innerhalb von Flash
sehr leicht.

Die Berechnung des Winkels fligen Sie in die chooseNewSpot()-Me-
thode ein, nachdem Sie den neuen Zielpunkt der Spinne bestimmt haben.



Da Sie die Rotation der Spinne nicht einfach so anpassen sollen, werden Math.atan20

Sie, genau wie bei der x- und y-Koordinate, einen Tween zur Hilfe neh- Die Math.atan?()-Funktion
men. Hier nun die lberarbeitete chooseNewSpot () Methode: berechnet den Winkel Alpha
1: private function chooseNewSpot():void zwischen zwei Punkten ei-
20 nes rechtwinkligen Dreiecks
3: newX = width/2+Math.random()*(maxX-width); (siehe Abbildung 8). Sie
4: newY = height/2+Math.random()*(maxY-height); liefert das Ergebnis im Bo-
5 var deltaX:Number = newX-x; genmal zuritick. Uum diesen
6 var deltaY:Number = newY-y; Wert in eine Gradzahl umzu-
7 var degree:Number = Math.atan2(deltaY, rechnen’ miussen Sie das Re-

deltaX)*180/Math.PI; sultat mit 180 multiplizieren
8: TweenlLite.to(this, 1.5, {rotation:degree, e ansdilicRand dumdn B

ease:Cubic.easelInOut, onComplete:crawlAway}); Aivfidiaan
9: }
Zeile 3 und 4 sind unverandert. In den zwei darauf folgenden Zeilen wird
der x- und y-Abstand des Zielpunktes zum aktuellen Punkt gespeichert.
Uber die vorher bestimmten Abstinde berechnen Sie in Zeile 7 den Win-
kel zwischen den beiden Punkten im Bogenmal — die Multiplikation am
Ende der Zeile Ubertragt den Wert aus dem BogenmalR in eine Gradzahl.
Diesen Wert kénnen Sie als rotation fur die Spinne benutzen.

delca¥
< Abbildung 8

So berechnen Sie den Win-
kel, der die Basis fiir die
Rotation der Spinne bildet.

Zeile 8 erzeugt den Rotations-Tween: Die Spinne soll anhand der Regular.
easeInOut ()-Funktion innerhalb von 1,5 Sekunden vom jetzigen Rotati-
onswert auf den soeben neu berechneten Wert (degree) gedreht werden.
Der direkte Aufruf der crawlAway ()-Methode féllt zugunsten des neuen
onComplete-Callbacks am Ende der Zeile 8 weg.
Speichern Sie die Klasse wiederum mit (strg)/(]+(S] ab.
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Testen des 14
Flash-Films

Abbildung 9 »

Die Spinne schaut immer
in die Richtung, in die sie
krabbelt.

Die Spinnen- 1 5
beine animieren

Abbildung 10 »

Jedes Spinnenbein wird
in einen Movieclip
umgewandelt.

40 Animationen und Tweening

Nachdem Sie den Flash-Film Uber (Strq]/(®])+[<] neu erstellt haben, wer-
den Sie sehen, dass die Spinne nun immer mit dem Kopf voran iber die
Blhne krabbelt.

Lediglich die Beine der Spinne sind noch etwas steif — sie gleitet doch
eher, als dasss sie krabbelt. Dem werden Sie im nachsten Schritt Abhilfe
verschaffen.

A Adobe Flash Player 10 P Y Ak N ol s
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Wahlen Sie innerhalb des Spinnen Movieclips mit Hilfe des Lasso-Werk-
zeugs & die einzelnen Beine der Spinne aus und konvertieren Sie diese
mit Bein fiir Bein zu jeweils einem neuen Movieclip — benennen Sie
die Movieclips mit »bein1« bis »bein8«.




Nachdem Sie die Movieclips erstellt haben, kénnen Sie diese auf der Zeit-
leiste mit einfachen Bewegungs-Tweens animieren. Hierbei ist es nur wich-
tig zu beachten, dass Sie die Verbindungsstelle zwischen Kérper und Bein
als Drehpunkt nehmen. Um dies zu erreichen, missen Sie den Kreis, der
in der vorherigen Abbildung unter 3. noch in der Mitte des Movieclips
positioniert ist, mit der Maus auf die in der ndchsten Abbildung gekenn-
zeichnet Stelle @ ziehen.

= a0 10 15
= bein1 . [
Tl beinz - @ |
 bein 3 + @ Dl})—}o)—)o)—ro
@l bein4 « @ [ [
) bein 5 + @ [ >—).>—).>—)|O

ST | M EEREE

Szene 1 |§ zpinne

Bevor Sie nun den Flash-Film ein letztes Mal testen, werden Sie noch das
Spinnennetz, das die Spinne spinnt, wahrend Sie von einer Ecke in die
andere krabbelt, integrieren.

Damit die Spinne auch wirklich ein Netz spinnt, missen Sie noch drei
kleine Anderungen an der Spider-Klasse vornehmen. Als Erstes benétigen
Sie zwei weitere Klassen-Variablen — diese speichern die Werte der letzen
x- bzw. y-Position der Spinne.

private var TastX:Number;
private var TlastY:Number;

Den Konstruktor erweitern Sie dahingehend, dass die Anfangskoordinaten
nicht allein gesetzt, sondern auch in den neuen Variablen gespeichert wer-
den (Zeile 5 und 6):

< Abbildung 11

Einfache Bewegungs-
Tweenings machen das Krab-
beln der Spinne realistischer.

1 6 Spinnen Sie
das Netz
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Graphics-Klasse

Jedes Shape-, Sprite- und
MovieClip-Objekt enthalt
eine graphics-Eigenschaft,
die es erméglicht, Zeichen-
Methoden auszufiihren. Wie
hier im Beispiel den Faden
der Spinne.

42 Animationen und Tweening

1: public function Spider()

2:

3 maxX = stage.stageWidth;

4 maxY = stage.stageHeight;

5: x = lastX = width/2+Math.random()*(maxX-width);

6 y = lastY = height/2+Math.random()*(maxY-height);
7 chooseNewSpot();
8 }

Jetzt fehlt lediglich noch eine Methode, die bei jeder Bewegung der
Spinne eine Linie von der letzten zur aktuellen Position der Spinne zeich-
net. Hierzu nutzen Sie eine weitere Callback-Funktion der TweenlLite-
Engine. Den onUpdate-Callback fiigen Sie dem Bewegungs-Tween in der
crawlAway ()-Methode wie folgt hinzu:

TweenlLite.to(this, 3, {x:newX, y:newY, ease:Cubic.easelnOut,
onComplete:chooseNewSpot, onUpdate:spinNet});

Das entstehende Netz zeichnen Sie auf den root-Movieclip, so dass es
sich nicht mit der Spinne mitbewegt. Die Zeichen-Methoden werden seit
Flash CS3 nicht mehr direkt auf den Movieclip angewendet, sondern auf
sein jeweiliges Graphics-Objekt, welches Sie als eine Art Leinwand anse-
hen koénnen.

Importieren Sie also zuerst die benétigte Graphics-Klasse:

import flash.display.Graphics;
Und hier nun die Methode, die das Netz »spinnt«:

1: private function spinNet():void

2:

3: var g:Graphics = (root as
MovieClip).graphics;

4. g.lineStyle(1l, Oxffffff, 0.5);

5: g.movelo(TastX, TastY);

6: g.lineTo(x, y);

7: lastX = x;

8: lastY = y;

9: }

In Zeile 3 speichern Sie die »Leinwand, auf der Sie zeichnen wollen, in der
lokalen Variable g zwischen. Der Aufruf in Zeile 4 setzt fest, wie die Linie
aussehen soll, die gezeichnet wird. Dabei bestimmt der erste Parameter
die Linienstarke in Pixel, der zweite Parameter die Farbe und der dritte die



Transparenz. In der darauf folgenden Zeile wird per moveTo()-Funktion

der Startpunkt der zu zeichnenden Linie angesprungen. Gezeichnet wird

in Zeile 6 — die Linie verlduft dann von TastX/1astY bis x/y. In den beiden

Zeilen 7 und 8 wird die aktuelle Position der Spinne zwischengespeichert,

so dass nicht immer der ganze Faden neu gezeichnet werden muss, son-

dern nur das Stiick, das seit der letzten Bewegung dazugekommen ist.
Speichern Sie die Anderungen mit [Stra)/[=)+(5).

Wenn Sie nun den Flash-Film erneut tber [strg)/[%])+(«<] testen, werden
Sie sehen, dass die Spinne einen transparenten weilien Faden hinter sich
herzieht. Und Sie bewegt ab sofort beim Krabbeln auch ihre Beine.

B AdobeFlash Player 10 T (=lE -
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1 Den Flash-Film
testen

< Abbildung 12
Der fertige Flash-Film:
ganz schon eklig ;-)
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