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PUNKTE

WIE KANNST DU MIT SCRATCHDIE |
PUNKTEZAHL ERFASSEN? i

Fish Chomp st ein Spiel, bei dem Spieler
versuchen, so viele Fische wie maglich
zu fangen, indem sie ein Sprite mit der
Maus fiihren. In dieser Aktivitat mischst
du Fish Chomp neu und lernst, wie du
eine Punktezahl mittels einer Variablen
hinzufiigst.

LOS GEHT'S Variables

New variable name:

Q Gehe zur Fish Chomp Projektseite: Make a Variable
http://scratch.mit.edu/projects/10859244
Q Klicke in der Kategorie Daten auf die

score|

©For all sprites ) For this sprite only

Schaltflache Variable erstellen, um eine
Variable flir die Punktezahl zu erstellen und mit

Cancel

einer sinnvollen Bezeichnung zu benennen.

U Experimentiere mit den neuen Variablen-
blocken. Was alles konnte man sonst noch
zdhlen?
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PROBIERE Schon fertig?

e . o ) . . + Lade dein Projekt ins Games
(1 Du bist dir nicht sicher, wie du mit Variablen arbeiten sollst? Weitere Informationen Studio hoch:

findest du in diesem Projekt : http://scratch.mit.edu/projects/2042755 http://scratch.mit.edu/studios
U Oder schaue dir dieses Video an : http://youtu.be/uXg379XkhVw /487504

U Erforsche und studiere Programmierungen in Spielen, die Punkte verwenden, und + Swap games with a partner
erfahre mehr iiber das Erstellen von Variablen und das Einbeziehen von Punkten in and walk each other through
ein Scratch-Projekt. your creations.




