Fangspiel

1. Wahle eine ,Unterwasserwelt” als neues
Biihnenbild

Bithnenbild wahlen

2. Wahle eine neue Figur

Suche den Tintenfisch als Figur

Figur wahlen

3 - Gebe dem Tintenfisch folgende Programmierung:

4 - Wenn du jetzt die griine Flagge driickst, kannst du mit den Pfeiltasten den Tintenfisch
bewegen.

Jetzt brauchen wir noch etwas, dass der Tintenfisch fangen muss...

5 — Flige eine neue Figur hinzu (z.B. einen Stern)

6 — Gebe dem Stern folgende Programmierung:

gledte in o Sek.zu  Zufalkposition »
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7 — Driicke die griine Flagge um zu sehen was passiert...
Jetzt wollen wir noch Punkte zdhlen, wenn wir den Stern mit dem Tintenfisch fangen...

Um Punkte zu zahlen brauchen wir eine , Variable”.

Eine Variable ist wie ein Eimer, in den wir etwas reinwerfen kdnnen. Wir legen uns einen
Eimer mit dem Namen ,,Punkte” an und zdhlen dort unsere Punkte.

8 — Klicke ,,neue Variable” unter , Variablen“ und gebe ihr den Namen Punkte.

. Variablen .
Bewegung Neue Variable x
. MNeue Variable

meine Variable

Neuer Variablenname:

sctze meine Vanabie »  auf ()

andere meine variabie « um ()

@ Fur alle Figuren O Nur fur diese Figur

Sl -cige Variable meine Variable

Fihlen verstecke Variable meine Variable + Abbrechen n

Operatoren Neue Liste

m
g
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g
)
i
i

. Meine Blocke

. Neuer Block

Jetzt miissen wir nur noch die Punkte zdhlen, wenn der Oktopus den Stern berihrt:

9 — Gebe dem Tintenfisch zusatzlich noch folgende Programmierung:

falis wird Star + berithri? dann

1

andere Punkie » um°
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