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Design des Screens “Spiel”
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Blocks des Screens “Spiel” - Initialisierung

initialize E]J2Rd variable GININR{Y SECRET B2
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Blocks des Screens “Spiel” - Spielstart
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Blocks des Screens “Spiel” - Zeige Ratselwort

(o111 Ratselwort + ¢ to [ ¢@»
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Blocks des Screens “Spiel” - Zeige Fehlversuche
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Blocks des Screens “Spiel” - spielen

S— " . > T—
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: if wort_erraten
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Blocks des Screens “Spiel” - Funktion wort_erraten

wort_erraten
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e .. ‘ . 7 - —
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Blocks des Screens “Sp

initialize ET::%d variable (Y SECRET 24
MOE 2] app » REUELICY treffer_liste RETNINY B2
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Screen “Gewonnen’
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Design des Screens “Gewonnen’”
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Blocks des Screens “Gewonnen”
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Screen “Verloren”
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