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Spiel Friichte sammeln mit Scratch

Spielbeschrieb:

Du musst mit der Schale Bananen und Apfel sammeln.

Ein Apfel bringt dir 5 Punkte, eine Banane 8 Punkte.

Fallt der Apfel auf den Boden, ist das Spiel zu Ende.

Fallt die Banane auf den Boden, gibt es 7 Punkte Abzug.

Versuche moglichst viele Punkte zu sammeln, bis der Timer von 3000 auf O ist.

Details & Tipps fiir die Programmierung:

o Der Apfel (-5) fallt langsamer auf der y-Achse als die Banane (-7).

e Wird die rote Linie vom Apfel berihrt, erscheint «Game over» und Sound chomp ertont.

e Wird die rote Line von der Banane berihrt, gibt es 7 Punkte Abzug und Sound boing ertont.

e Der Timer lauft von 3000 bis O riickwérts mit Anderung -1. Bei 0 ertént Sound chord und es
erscheint «Time is up!»

e Bei Time is up! und Game Over soll alles stoppen.

e Banane und Apfel gehen zurlick auf eine Zufallsposition.

e  Start fur die Friichte auf y-Achse: 180

e Sobald die Position der Friichte auf der y-Achse < -170 ist, geht es auf eine Zufallsposition bei
y 180 zurick.

e Die Schale (bowl) wird mit den Pfeiltasten links/rechts bewegt.

So kommt die Variable in den Operator (und danach in eine Schlaufe):

m schreibe den Namen der aktivierten Variable rein

Danach kannst du die gleichnamige Variable ins Feld ziehen.
.
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Nun kann man im anderen Feld einen Zahlenwert eingében
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