
Σαρηµπαλίδης Ιωάννης 

1η Άσκηση για το σπίτι

Άνοιξε το αρχείο FishChomp

παραδειγµάτων του Scratch. 

θέλουµε να προσθέσουµε

πεινασµένο µας ψάρι να κερδίζει

ενώ θέλουµε επίσης όταν θα

Για να πετύχουµε τον σκοπό

θα καταχωρούµε τον αριθµό

αρχικά την µεταβλητή αυτή και

1. Σε κάθε σηµείο που το

εντολή που θα αυξάνει

(υπάρχουν τρία τέτοια

2. Αρχικοποίησε την τιµή

κώδικα αυτό µπορείς

3. Σταµάτησε τα όλα όταν

το βήµα αυτό µπορείς

  

Άσκηση για το σπίτι 

FishChomp που βρίσκεται στον φάκελο Games

του Scratch. Στο παράδειγµα αυτό υπάρχει ένα παιχνίδι

προσθέσουµε νέες δυνατότητες. Πιο συγκεκριµένα

ψάρι να κερδίζει έναν πόντο κάθε φορά που τρώει ένα

όταν θα έχει φάει 10 µικρά ψάρια το παιχνίδι να τελειώνει

 

πετύχουµε τον σκοπό µας χρειαζόµαστε µία µεταβλητή FishEaten 

καταχωρούµε τον αριθµό των ψαριών που τρώει το ψάρι µας. ∆ηµιούργησε

µεταβλητή αυτή και υλοποίησε τα παρακάτω: 

σηµείο που το µεγάλο µας ψάρι τρώει ένα µικρό ψάρι πρόσθεσε

που θα αυξάνει κατά ένα την τιµή της µεταβλητής

υπάρχουν τρία τέτοια σηµεία αφού υπάρχουν τρία διαφορετικά µικρά

Αρχικοποίησε την τιµή της µεταβλητής µε 0 όταν ξεκινάει το παιχνίδι

αυτό µπορείς να τον προσθέσεις στο σκηνικό). 

Σταµάτησε τα όλα όταν ο αριθµός των ψαριών γίνει 10. Για να ολοκληρώσεις

αυτό µπορείς να χρησιµοποιήσεις τις εντολές: 

 

Σελίδα 1 

Games των έτοιµων 

υπάρχει ένα παιχνίδι στο οποίο 

συγκεκριµένα θέλουµε το 

που τρώει ένα µικρό ψάρι 

παιχνίδι να τελειώνει. 

 

µεταβλητή FishEaten στην οποία 

µας ∆ηµιούργησε λοιπόν 

µικρό ψάρι πρόσθεσε µία 

µεταβλητής FishEaten 

διαφορετικά µικρά ψάρια). 

ξεκινάει το παιχνίδι (τον 

Για να ολοκληρώσεις 


