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1.5	Variablen und Wertzuweisung
Einstieg:
Folgende Daten sollten während des ganzen Spiels gespeichert werden: 
· Punkte
· Leben
· x-Koordinate des Dinosauriers  wird automatisch gespeichert
· y-Koordinate des Dinosauriers  wird automatisch gespeichert
Zur Überprüfung, ob die Spielfigur heruntergefallen ist, kann man die y-Koordinate verwenden. Unterschreitet diese einen gewissen Wert (unterer Bühnenrand standardmäßig bei y=-180, so ist die Spielfigur heruntergefallen.  
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a) Falls die Variable angezeigt den Wert FALSCH hat, wird die genannte Sequenz ausgeführt. In diesem Fall sagt die Figur dann für 2 Sekunden „Ich bin unsichtbar!“.  
b) Die Figur bewegt sich so lange in 10er Schritten in Blickrichtung nach vorne, bis der Wert der Variable x-Position den Wert 50 überschreitet. Ist die Endposition erreicht, so wird die Variable Nachricht auf „Das Ziel wurde erreicht!“ gesetzt. 
c) Der Variable Zufallszahl wird eine zufällige Zahl zwischen 1 und 10 zugewiesen. Anschließend wird abhängig von diesem Wert der Wert der Variable Ergebnis festgesetzt: Falls der Wert der Variable Zufallszahl größer ist als 5, wird die Variable Ergebnis auf diesen Wert gesetzt. Ansonsten wird sie auf 0 gesetzt. 
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