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Beispielprogramm - Fang den Fisch

beim Start

zeige Dialog ) 1. Hintergrund setzen
— —
setze Hintergrundfarbe auf . .

== | .
setze Katze v auf Sprite vom Typ Player = e 10 Player e"‘bauen +
bewegen lassen

bewege Katze ¥ mit Kndpfen @

setze fisch v auf Sprite E vom Typ Food ¥ .
1. Food einbauen

1. Uberlappung +
Punktezahl

wenn sprite der Art Player * iiberlappt otherSprite der Art Food +

andere Punktzahl um o

setze Position von otherSprite auf x wihle eine zufallige Zahl von o bis Bildschirmbreite y wahle eine zufallige Zahl von o bis Bildschirmhdhe

starte Countdown e (s)

1. Positionswechsel mit Zufall

1. Countdown
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Optionale Erweiterungsmoglichkeiten

Dialog einbauen mit Geschichte oder
| St rire Erklarung.

ey Diniog ® Farbe andern oder ein Hintergrundbild

setze Hintergrundfarbe auf . aussuchen.

setze Katze = auf Sprite vom Typ Player = —-='-

bewege Katze * mit Knopfen @

Figur optisch andern.
setze fisch » auf Sprite vom Typ Food = -—é‘

Figur optisch andern.

wenn sprite der Art Player + iiberlappt otherSprite der Art Food =

Punktezahl verandern.
dndere Punktzahl um o

setze Position von otherSprite auf x  wihle eine zufdllige 7Zahl von o bis Bildschirmbreite y wihle eine zufillige Zahl von o bis Bildschirmhihe

starte Countdown o (s)

Countdown andern.
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