Variablen und Rechnen

Wenn ein richtiges Spiel entworfen werden soll, will man auch wissen, wie gut man
abgeschnitten hat. Hierzu wird ein Z&hler bendtigt. Da ein Spielstand sich wahrend des Spiels
andert, also variabel ist, benutzt man Variablen, um den Spielstand zu speichern.

Erstellt man eine Variable, muss man sich iberlegen, “

wer alles auf die Variable Zugriff bendtigt — wenn
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nur ein Sprite die Variable benutzen soll, beschrankt et

man sich auf den Zugriff fur nur dieses Sprite Zaehler
(lokale Variable). Sollen alle Sprites die Variable ® For all sprites (71 For this sprite anly
verdndern und benutzen kénnen, verwendet man
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Initialisierung

Damit eine Zahlvariable bei jedem Programmstart anfangt von vorne zu z&hlen muss sie
initialisiert (auf einen Ursprungszustand gebracht) werden.

Aufgabe:
Flge einen Z&hler zu der Tanzgruppe hinzu der zdhlt, wie fleillig die einzelnen Tanzer waren

und fur jede Bewegung einen Punkt nach oben z&hit.
Rechnen:

Variablen eignen sich sehr gut um mit ihnen zu rechnen.
Scratch unterstltzt die Grundrechenoperationen und
einige mehr. ienn:
Machte man nach je zehn Tanzbewegungen einen Klang el & - T
spielen mochte, kann bspw. folgendes Skript '
verwenden.

Aufgabe:
Fuge zu einem deiner bisher erstellten Projekte verschiedene Zahler hinzu. Wenn ein

bestimmter Z&hlerstand erreicht ist, Spiele einen Klang 0.4.



