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%A Tworzymy gry komputerowe

w jezyku Scratch

Realizujemy sytuacje warunkowe — sterujemy duszkiem
Tworzymy gre dia jednego gracza

Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

Dodajemy warunki zakoriczenia gry

Tworzymy gre dla dwdch graczy

Dodajemy kolejne poziomy gry
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é Warto powtdrzyé
"

. Czym jest jezyk programowania?
2.
3.

Na czym polega tworzenie programu w jgzyku Scratch?

W jaki sposob zapisywali$my wielokrotnie powtarzajace sie polecenia w jezyku
Scratch?

W jaki sposéb mozna uruchomi¢ program zapisany w jezyku Scratch?

Jakie wartosci przyjmuja wspotrzedne xi y sceny w programie Scratch?

W jaki spos6b zmieniamy postacé duszka i tto sceny?

1. Realizujemy sytuacje warunkowe — sterujemy duszkiem

Chcemy utworzy¢ program, w ktorym duszek bedzie rysowal rézne figury, zaleznie
od naci$ni¢cia wybranego klawisza, np. strzatki w lewo.

Jesli wynik dzialania programu zalezy od spelnienia warunku (np. nacisnigcia kla-
wisza strzatki w lewo), mamy do czynienia z sytuacja warunkows.

Aby w jezyku Scratch zrealizowac sytuacjg warunkowa, mozemy
uzy¢ polecenia jezeli z grupy Kontrola.

warunek

<— lista polecern
<4— kolejne polecenia

Jesli warunek jest spetniony, realizowana jest /ista polecen programu
umieszczona po stowie to.

Nastepnie (niezaleznie od spetnienia warunku) realizowane sg kolejne
polecenia programu.

Uwaga: Jest to uproszczona wersja polecenia warunkowego.
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tl’ Przyktad 1.

Stosowanie polecenia warunkowego w wersji uproszczonej

1. Umies¢ warunek w polu warunku — warunkiem moze by¢ wybrane zdarzenie
z grupy Czujniki, np. klawisz spacja nacisniety?
2. Rozwin listg wyboru polecenia (naciskajac strzatke przy domysinym klawiszu
spacja) i wybierz strzatka w lewo.
3. Po stowie to umies¢ polecenia, ktére maja by¢ wykonywane, jesli warunek jest
spetniony.
! 4. Ponizej elementu jezeli umie$¢ kolejne polecenia programu.
5. Zastosuj polecenie powt6rz, aby czterokrotnie powtarza¢ wybrane polecenia.
6. Uzupetnij program, dodajac polecenie kiedy i po nim pozostate polecenia
{ programu.

jezeli’ klawisz spacia pacja
7 I

klawisz spacia nacisniety?

strzatka w dot

kiedy kliknieto

—— wWyczysc

6 — podnies pisak
idz do x: ) v: @
ustaw kierunek na LR
przyloz pisak

powtérz ) razy

. przesun o E) krokéw
5 — obroc F) o m S

]

. przesun o @ krokow
| »
I obro¢ (% o D) stopni

Uwagi:

* Jesli klawisz strzatka w lewo nie jest naci$niety, realizowane sg polecenia
przesui o 30 krokéw i obré¢ o 90 stopni (w prawo), ktére powtarzane sg cztery
razy.

* Jesli klawisz strzatka w lewo jest naci$nigty, czyli warunek jest spetniony,
realizowane sg polecenia przesun o 50 krokéw i obré¢ o 90 stopni (w lewo),

a nastepnie — polecenia przesun o 30 krokéw i obrdé o 90 stopni (w prawo).
Wszystkie polecenia powtarzane sg cztery razy.
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Cwiczenie 1.
Stosujemy polecenie warunkowe ,jezeli” i polecenie ,powtérz”

1. U6z polecenia pokazane w przyktadzie 1.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg warunek.

3. Uruchom program. Odpowiedz na pytanie: Jaka figurg narysowat duszek?

4. Nacisnij klawisz strzatki w lewo i, trzymajgc wceisnigty, uruchom ponownie
program. Odpowiedz na pytanie: Jakg teraz figure narysowat duszek?

Aby wybrane polecenia byty wykonywane nieskorniczenie wiele razy,
mozna zastosowac polecenie zawsze z grupy Kontrola.

Aby zakoriczy€ dziatanie programu, nalezy klikng¢ przycisk . ;

Cwiczenie 2

Stosujemy polecenie warunkowe i polecenie ,zawsze”

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 1., tak aby wykonanie polecen
przesun o 30 krokdw i obrdé o 90 stopni (w prawo) zalezato od nacisnigcia
klawisza strzatki w prawo.

2. Zastap polecenie powtdrz poleceniem zawsze.

Zapisz program w pliku pod nazwg warunek2.

4. Uruchom program. Naciskajac i puszczajac (np. naprzemiennie) klawisze strzatek
w prawo | w lewo, obserwuj efekty dziatania programu. Odpowiedz na pytanie:
Czym rézni sig rysowanie figur w programach warunek1 /i warunek2?

w

2. Tworzymy gre dia jednego gracza

W jezyku Scratch kolejnosé wykonywania polecen moze zaleze¢ od zaistnienia okre-
Slonych zdarzen, np. nacis$nigcia wybranego klawisza na klawiaturze (Cwiczenia 1.12.).
Ta mozliwos¢ jest przydatna podczas tworzenia gier komputerowych.

] balerina z pikka_3 duszki ~ o

Rys. 1. Przyktadowa
scena gry — cwiczenie 3.

Temat 7. Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch



Utworzymy gre, w ktorej wezmg udziat dwa duszki (rys. 1.). Jeden z duszkow beg-
dzie poruszal si¢ losowo po calej scenie. Drugim duszkiem be¢dziemy sterowaé, naci-
skajac klawisze strzalek. Jesli duszki dotkna sig, otrzymujemy 1 punkt. W kolejnych
¢wiczeniach bedziemy modyfikowacé gre, m.in. dodamy warunki zakonczenia gry.

Cwiczenie 3.

Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

, 1. Utworz program, w ktérym scena zostanie zamieniona na wybrany obraz,
f | a duszek-balerina bedzie poruszat sig po scenie w prawo, w lewo, w gore i w d6t,
zaleznie od nacisnigtych klawiszy strzatek.
2. Wszystkie polecenia powtarzaj nieskoriczenie wiele razy.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg balerina z pitka.

Wskazowki:

* Tio sceny pokazane na rysunku 1. zostato wybrane z gotowych tet, a nastepnie
inaczej pokolorowane w edytorze grafiki wbudowanym do programu Scratch.

* Na rysunku 2. pokazana jest cze$¢ programu, w ktdrej okreslono,
ze duszek-balerina porusza sig w gore i w dét po nacisnieciu odpowiednich kla-
wiszy strzatek. Aby dodac kolejne polecenia, skorzystaj z mozliwo$ci dublowania
polecen, a nastepnie zmier odpowiednio warunki i ustawienia kierunkow.

kiedy kliknieto

Zawsze

jezell . klawisz strzatka w gore nacisniety? o

ustaw kierunek na (9
przesun o ELP krokéow |

L}
jezell  kiawisz strzatka wddt  pacisniety? te

ustaw kierunek na
przesun o m krokéow

]
jezeli na brzegu, odbij sie

Rys. 2. Pierwsza czgs¢
i g

skryptu = ¢wiczenie 3.

Cwiczenie 4.

Piszemy skrypt dla duszka poruszajacego sig losowo po catej scenie

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 3.

2. Dodaj duszka-pitke i utwérz dla niego skrypt, w ktérym duszek bedzie poruszat sig
nieskorczenie wiele razy w sposéb losowy po catej scenie.

3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazdwka: Zastosuj polecenie leé i umiesé je w petli zawsze.
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3. Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

W programie Scratch mozna korzysta¢ ze zmiennych. W naszej grze utworzymy
jedng zmienng o nazwie licznik, dzigki ktorej bedziemy pamietaé liczbe zdobytych
punktow.

o! Przyktad 2.
2

Tworzenie nowej zmiennej w programie
Utwérz zmienna

1. Wybierz element
Nowa zmienna.

2. W polu tekstowym Nazwa zmiennej wpisz nazwe zmiennej, np. licznik.

3. Kliknij przycisk OK.

4, Utworzona zmienna i polecenia dotyczgce jej stosowania pojawig si¢ w panelu

1 poleceri.

z grupy Dane — otworzy sig okno dialogowe

Skiypty | Kostiumy ] Dawieki

l Ruch ] IZﬂalzmil
J wyoiad i xontrola
J oiwiex J czuini
I Pisax J wyrazenia

Nazwa zmiennej. licnik ¢ 2

—y

| @ Diawszystkich duszkéw O Tylko dia tego duszka

1 —— Utworzzmienng i
' 0K Anuluj

[ - % i Wise.
|

Q‘ Przyktad 3.

Zliczanie punktéw zalezne od warunku (zastosowanie polecenia ,jezeli”)
1. Aby punkty w grze zliczaty si¢ od zera, wyzeruj na poczatku programu licznik,

ustaw laznik na ﬂ

stosujac polecenie ;
2. Aby zlicza¢ punkty, gdy duszki sig¢ dotkng, do polecenia warunkowego wstaw

warunek z grupy Czujniki i z listy wyboru wybierz nazwe

danego duszka.
3. Jesli warunek jest spetniony, powinny zliczaé si¢ punkty. Dodaj polecenie

zmien licznik ' 1
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kiedy kliknieto

T ustaw licznik

Zawsze

le€ przez 05 do x: losuj od mifﬂ €D v: losuj od mdo

) aanss . dotyka Ballerina ? _fo

3 g Zmien licznik

ustaw licznik na ﬂ

Uwaga: Licznik po wykonaniu polecenia jest rowny zero.

zmien

Wykonanie pierwszy raz polecenia
przyjmie warto$¢ 1.

spowoduije, ze licznik

zmiedi liznk o €9

Kolejne wykonanie polecenia powoduje, ze licznik
zwigksza sig o jeden, czyli bedzie przyjmowat wartosci: 2, 3, 4 itd.

’f Cwiczenie 5.

Zliczamy punkty w grze

1. Otwdrz plik zapisany w ¢wiczeniu 4.

2. Korzystajac z przyktadu 2., utwérz zmienng o nazwie licznik.
3. Korzystajac z przyktadu 3., uzupetnij skrypt dla duszka-pitki.
4. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

4. Dodajemy warunki zakonczenia gry

Aby zatrzymac zliczanie punktow, wprowadzimy warunek zakoficzenia gry. Gra ma
si¢ zakonczy¢, jesli gracz uzyska podang liczbg punktow — w tym celu zastosujemy
polecenie warunkowe.

W poleceniu warunkowym w jezyku Scratch warunkiem moze byé wyraze-

nie logiczne reprezentowane przez elementy z grupy Wyrazenia, np. CD

CD, CD W polach tekstowych elementu mozna umieszcza¢ m.in.: na-
zwe zmiennej, liczbg, literg, np. , G { d !
liczhal > liczba2

Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch - Temat7.




Dodajemy warunek zakoriczenia gry

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 5. dodaj warunek: gra korczy sie, jesli
gracz zdobedzie 5 punktow. Na koniec ma wy$wietli¢ sig komunikat ,Wygrana!”
i powinny sig zatrzymac wszystkie skrypty.

2. Odpowiedz na pytanie: Jakie polecenia sq wykonywane, gdy duszki sie dotykaja,
a jakie, gdy licznik jest rowny 52

3. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Wskazowki:

* W skrypcie dla duszka-pitki dodaj po poleceniu jezeli (wewnatrz polecenia zawsze)
polecenie warunkowe pokazane na rysunku 3.
* Tworzac warunek w poleceniu jezeli, nie wpisuj nazwy zmiennej licznik

z klawiatury, tylko przeciagnij element do odpowiedniego pola

tekstowego elementu m
saaiild |
Zle

Dobrze

» Polecenie zatrzymaj wszystko zatrzymuje wszystkie skrypty dla wszystkich
duszkow.

jezeli ' licanik = Bl ‘to
powiedz przez ) s

zatrzymaj wszystko
Rys. 3. Warunek zakoriczenia gry

- éwiczenie 6.

& éwicze_nie 7.

Dodajemy trzeciego duszka i wprowadzamy odejmowanie punktéw

1. Otwarz plik zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Dodaj duszka-nietoperza (rys. 4.), kt6ry, podobnie jak pitka, ma sie poruszac
losowo po catym ekranie.

3. WprowadZ warunek odejmowania punktow w grze — gdy duszek-balerina
i duszek-nietoperz dotkng sie, licznik ma zmniejszac sie o jeden.

4. WprowadZ warunek zakoriczenia gry: gra koriczy sie, gdy licznik jest rowny -5.
Na koniec ma sig¢ wy$wietlic komunikat ,Przegrana!” i gra ma sig¢ zakoriczy¢.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa gra-trzy duszki.

Wskazdwka: Polecenia dla duszka-nietoperza sg bardzo podobne do polecer dla
duszka-pitki, dlatego mozna zdublowac polecenia duszka-pitki i kopie przeciggnaé
na duszka-nietoperza w obszarze Duszki. Nastgpnie nalezy wykonac niezbedne
poprawki (rys. 5.) i usunaé zerowanie zmiennej licznik w skrypcie duszka-nietoperza.

Temat7. Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch
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Rys. 4. Przyktadowy trzeci
duszek — ¢wiczenie 7.

ieteli " dotfka Ballerina

zmiefi  licznik iR -1

jezel licznik

powiedz przez €9 s

zatrzymaj  wszystko Rys. 5. Modyfikowanie
iy poleceri warunkowych
- ¢wiczenie 7.

9. Tworzymy gre dla dwéch graczy

Cheemy utworzy¢ gre dla dwoch graczy — kazdy bedzie sterowal swoim duszkiem,
uzywajac wybranych klawiszy. Warunkiem zakonczenia gry, bedzie dotknigcie ko-

loru podanego w elemencie m z grupy Czujniki umieszczonym

w poleceniu warunkowym (rys. 6.).

2.

jezeli  dotyka koloru ? o

powiedz przez € s

Rys. 6. Przykiad zastosowania
polecenia warunkowego do okreslenia
warunku zakoriczenia gry

— Cwiczenie 8.

Cwiczenie 8.
Tworzymy gre dla dwdch graczy
1.

Utworz gre, w ktorej dwa duszki bedg biegty po takich samych torach od startu
do mety.

Wybierz postacie duszkow z Biblioteki duszkéw. Korzystajac z wbudowanego
edytora grafiki, narysuj tto. Pamigtaj, zeby oba tory byty takie same

(wzor na rysunku 7.).

. Dla kazdego duszka utworz oddzielny skrypt.

a) Na poczatku kazdego skryptu ustaw odpowiednio pozycje startowa duszka,
korzystajac ze wspotrzednych; ustaw kierunek duszka w prawo.

b) Duszki majg mie¢ mozliwo$¢ ruchu po torze w czterech kierunkach (w prawo,
w lewo, w gore, w dot), zaleznie od naci$nigtych klawiszy, Dla kazdego duszka
wybierz cztery rozne klawisze wedtug wtasnego pomystu.

c) Jesli duszek wyjdzie poza tor (dotknie tta koloru zielonego), powinien wrécic
na start.

d) Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dobiegnie do mety, czyli dotknie koloru
czerwonego (rys. 7.). Na koniec ma wyswietli¢ sie komunikat ~Gratulacje!”
| powinny sig zatrzymac wszystkie skrypty.

e) Polecenia b), c) i d) powtarzaj nieskoriczenie wiele razy.

. Zapisz program w pliku pod nazwg zawody i zapro$ kolezanke lub kolege

do wspblinej zabawy ©.

Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch | Temat 7.




Wskazdwki:

Zauwaz, e skrypty dla kazdego z duszk6w sa prawie takie same. Wystarczy utozyc
skrypt dla jednego duszka, zdublowac i upuscié na drugiego duszka. Nastepnie
nalezy tylko zmieni¢ warto$ci wspétrzednych pozycji poczatkowe.

We wszystkich skryptach nalezy umiesci¢ polecenie warunkowe umozliwiajace
powrdt na start (rys. 8.), okreslajac odpowiednio wspotrzedne kazdego z duszkow
na starcie.

Aby gracze mieli wyréwnane szanse w grze, obydwa duszki powinny by mniej
wigcej tej samej wielkoSci.

~e

jeieli dotyka koloru ? o

L -226 MV 109 )
L]

ustaw kierunek na @

Rys. 8. Przykiad zastosowania
polecenia warunkowego do zmiany

Rys. 7. Przyktadowa scena do gry zawody — éwiczenie 8. pozycji duszka — ¢wiczenie 8.

6. Dodajemy kolejne poziomy gry

W programie Scratch mozemy zmieni¢ tlo sceny — w podobny sposob, jak kostiumy
duszkow. Aby kontrolowac zmiang tta, mozemy napisaé skrypt dla sceny.

Utworzymy gre, w ktérej do kolejnych pozioméw bedziemy przechodzié, wyko-
rzystujgc zmiang kostiuméw sceny. Na wyzszym poziomie, poza zmiang tla, mozna
wprowadzi¢ rézne utrudnienia i ograniczenia, np. okresla¢ odpowiednio punktacje,
zwigksza¢ szybkos¢ poruszania si¢ duszkow, kontrolowaé czas gry itp.

I‘ Prz_yk{_ad _4.

Zmienianie kostiumdéw sceny

200 B pT

Temat 7.

Kliknij ikong Scena.

Kliknij przycisk Nowe tto.

Usuri sceng domysing.

Dodaj trzy nowe tta z Biblioteki tet.

Zmieri ich nazwy na: poziom1, poziom2, pozioms3.

PrzejdZ do karty Skrypty i sprawd?, czy scena jest aktywna — na ikonie sceny
powinno by¢ widoczne niebieskie obramowanie.

W obszarze tworzenia programu napisz skrypt dla sceny.

Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch
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Uwaga: Nie wszystkie polecenia sg dostepne dla sceny, np. nie ma mozliwosci
zastosowania polecen z grupy Ruch.

Cwiczenie 9.

Piszemy skrypl dla sceny — zmieniamy kostiumy

1. Korzystajac z przyktadu 4., napisz program, w ktérym tto sceny bedzie sig
zmieniac co 0,2 sekundy.
2. Zapisz program w pliku pod nazwag trzy ta.

Wskazowka: W poleceniu czekaj czas 0,2 sekundy zapisujemy z kropka, czyli 0.2.

E:wwzenie 10

Modyfikujemy urg, dndalqc kolejne poziomy

1. Otwdrz plik zapisany w ¢wiczeniu 7.

2. Zmodyfikuj gre, dodajac dwa nowe tta. Zmieri nazwy tet na: poziom1, poziom?2,
poziom3. Dodaj wy$wietlanie nazw pozioméw ma scenie.

3. Na poziom drugi powinno si¢ przechodzi¢ po zdobyciu 5 punktéw, na trzeci
- po zdobyciu kolejnych 5 punktow. Gra ma si¢ zakoriczy¢ po zdobyciu w sumie
15 punktow.

4. Zapisz program pod nazwg gra-trzy poziomy.

Tworzymy gry komputerowe w jezyku Scratch 1 Temat 7.




Wskazdwki:
* Aby nazwy poziomdw byty widoczne na scenie, nalezy klikngé pole wyboru

przy elemencie = . w grupie Wyglad. Domysinie wyswietlany

jest normalny widok . Klikajac prawym przyciskiem myszy
element z nazwg tta w widoku normalnym, mozna zmieni¢ widok na duzy odezyt

(poziom 1]

* W skrypcie dla sceny nalezy umiesci¢ warunki przej$cia na kolejny poziom
(rys. 9.), zaleznie od liczby punktéw. W drugiej instrukcji jezeli zastosowano

warunek ztozony reprezentowany przez element: - Zwro¢ uwage
na wartoSci wpisane w operacjach poréwnania.

* Pamigtaj o zmianie warunku zakoriczenia gry w skrypcie dla duszka-pitki.

kiedy kliknieto
Zawsre
jezeli licznik <:ﬂ to

zmien tHo na pozion

jezeli licznik > B i licznik

zmien tho na poziom2

L]
jezeli licznik
zmien tho na poziom3

Rys. 9. Skrypt dla sceny
— cwiczenie 10.

e g .

a Warto zapamigtaé

* W gzyku Scratch sytuacje warunkowg realizujemy, stosujac polecenie warunkowe,
ktore w wersji uproszczonej ma postac: jezeli warunek to lista polecen.

* Warunkiem w poleceniu jezeli moze by¢ wyrazenie logiczne (np. punkty >10,
licznik = 20) lub zdarzenie z grupy Czujniki (np. klawisz... nacisniety?,
dotyka ... ?, dotyka koloru ...?).

* Wigzyku Scratch mozna stosowac zmienne. Zmienng nalezy wczesniej utworzyé.

*  Wjezyku Scratch mozemy tworzy¢ gry dla jednego lub kilku graczy.

* Polecenia warunkowe mozemy stosowac do okreslania warunkéw zakoriczenia
gry.

* Dla sceny w jezyku Scratch mozemy réwniez napisac skrypt.

* Tto sceny mozemy zmieni¢ w podobny sposdb, jak kostiumy duszk6w.

Temat7. Tworzymy gry komputerowe w jgzyku Scratch



Pytania

1. Wyjasnij na przyktadzie, w jaki spos6b realizuje sig sytuacje warunkowa w jezyku

Scratch.

NO O A wN

Zadania

1. UmieSc¢ program pokazany
na rysunku 10. w obszarze
tworzenia programu i uruchom go.
Wyjasnij, na czym polega dziatanie
tego programu. Odpowiedz
na pytanie: Jakie polecenia sg
realizowane, gdy nacisnigty jest
klawisz z literg d, a jakie — gdy
nacisnigty jest klawisz z litera w?
Dodaj jeszcze dwa polecenia
warunkowe umozliwiajgce ruch
duszka w pozostatych dwéch
kierunkach. Dobierz samodzielnie
klawisze (mozesz wybra¢ dowolne
wygodne dla ciebie klawisze).
Zapisz program w pliku pod
nazwg rysowanie duszkiem.

2. Utworz gre, w ktérej wezmg udziat
dwa duszki. Jeden z duszkéw
ma poruszac sie losowo po
catej scenie. Drugim duszkiem
bedziemy sterowaé (w lewo,

Podaj przyktady wyrazer i zdarzen, ktére mogg by¢ warunkami w poleceniu jezeli.
W jaki sposdb w jezyku Scratch tworzy sig zmienng? Omoéw na przykiadzie.

W jaki sposdb mozna okre$la¢ warunki zakoriczenia gry? Podaj dwa przyktady.

W jaki spos6b mozna utworzy¢ gre dla dwéch graczy? Omow na przyktadzie.

W jaki spos6b mozna zmieni¢ kostiumy sceny?

Do czego mozna wykorzystaé mozliwo$¢ zmiany kostiuméw sceny?

kiedy kiiknieto
WYyCzyse
Zawsie

jeseli klawisz d  maciéniety? to

przesuni o 1) krokow
1 ]

ustaw kierunek na ER9

jereli klawisz w nacisniety? fto
przesuii o €L krokéw
L]
ustaw kierunek na 9

jezeli na brzegu, odbij sie

Rys. 10. Skrypt — zadanie 1.

W prawo, w gore, w dot), naciskajac wybrane klawisze. Jesli duszki si¢ dotkna,
otrzymujemy 10 punktéw. Gra ma sig¢ zakoriczy¢, gdy otrzymamy 100 punktow.
Na koniec ma wysSwietli¢ sig komunikat , Brawo!" i gra ma zostaé zakoriczona.
Wybierz samodzielnie tto i postacie duszkéw (mozesz réwniez zmodyfikowac
istniejgce postacie lub narysowaé nowe). Zapisz program w pliku pod nazwa

okreslajaca tematyke gry.

Wskazdéwka: Wtasne sceny, tworzone np. w programie Paint, zapisz w plikach

Z rozszerzeniem png.

3. Otworz plik zapisany w zadaniu 2. Dodaj trzeciego duszka, ktéry ma poruszac
sig losowo po catej scenie. Jesli nowy duszek i duszek sterowany klawiszami
dotkng sig, otrzymujemy -10 punktéw. W skrypcie dla nowego duszka wprowad?
drugi warunek zakoriczenia gry. Gra ma sig zakoriczy¢, gdy otrzymamy -50
punktow. Na koniec ma wyS$wietli¢ sig komunikat ,Nie udato sie!” i gra ma zostac
zakonczona. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Utworz gre dla dwoch graczy z udziatem trzech duszkéw. Jeden z duszkow

ma poruszac si¢ losowo po catej scenie. Dwoma pozostatymi duszkami
beda sterowac gracze (w lewo, w prawo, w gore, w d6¥), naciskajac wybrane
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klawisze. Jesli ktorys z duszk6w sterowanych klawiszami dotknie sig z duszkiem
poruszanym losowo, gracz otrzymuje 2 punkty. Dla kazdego z duszkdw utworz
oddzielny licznik, tworzgc zmienne: licznik1, licznik2. Gra ma sig zakonczyc,
gdy przynajmniej jeden z duszkéw uzyska 20 punktéw. Na koniec ma wys$wietli¢
sie komunikat ,Gratulacje!” i gra ma zostac zakoriczona. Wybierz samodzielnie
tto i postacie duszkéw (mozesz réwniez zmodyfikowac istniejgce postacie lub
narysowacé nowe). Zapisz program w pliku pod nazwa okreslajaca tematyke gry.
Wskazowki: Na poczatku skryptu dla duszka losowo przemieszczajacego si¢
po scenie wyzeruj obydwie zmienne. Umie$¢ tez w tym skrypcie wszystkie
polecenia jezeli:
» dwa polecenia realizujgce sytuacje zwigzang z dotykaniem sig duszkow,

w jednym zmieniamy o 2 punkty licznik1, a w drugim = o0 2 punkty licznik2,
 trzecie polecenie, realizujgce warunek zakoriczenia gry (rys. 11.), w ktérym

jako warunku uzyj elementu: “

jezeli licznik1 Ed b licznik2 | 20 7

powiedz w przez m 5
gt )

Rys. 11. Realizacja zatrzymaij

warunku zakoriczenia
gry — zadanie 4.

5. Utwodrz gre dla dwéch graczy, w ktorej bedziemy sterowac duszkami-pingwinami

Rys. 12. Przykladowa
scena - zadanie 5.

Temat 7.

w lewo, w prawo, w gére i w dét, naciskajac wybrane klawisze. Umies¢

na scenie duszka-gwiazdke, ktory ma sig losowo przemieszczac po catej

scenie. Gdy duszek-pingwin dotyka duszka-gwiazdki — gwiazdka znika. Zdubluj
duszki-gwiazdki, tak aby byto ich na scenie pietnascie (rys. 12.). Dodaj zliczanie
punktéw dla kazdego z duszkéw-pingwinéw oddzielnie — po jednym punkcie

za kazda dotknigta gwiazdke. Gra ma sie zakoriczy€, gdy jeden z duszkow uzyska
co najmniej 15 punktow. Zapisz program w pliku pod nazwa pingwiny i gwiazdki.
Wskazéwka: Aby ukry¢ duszka, nalezy uzyc¢ polecenia ukryj z grupy Wyglad.

Na poczatku skryptu dla duszka-gwiazki umie$¢ polecenie pokaz.

e

o ~®
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6. Korzystajac z mozliwosci zmiany tta, utwérz animowang sceng pokazujaca efekt
zachodzacego storica. Zapisz program w pliku pod nazwg zachdd storica.

Dla zainteresowanych

7. Narysuj $ciezke dla duszka-kota, uzywajac wybranych koloréw do pokolorowania
sciezki i tta (patrz wz6r na rysunku 13.). Na koricu $ciezki umiesé kwadrat
w wybranym kolorze, symbolizujacy prezent, do ktérego zmierza duszek-kot.
Napisz gre, w ktorej, uzywajac klawiszy strzatek, bedziesz przesuwat duszka-kota
w strong prezentu. Duszek-kot ma przesuwac si¢ o 5 krokéw tylko po $ciezce
— nie moze wyj$¢ poza nig. Jesli duszek dotknie tta, powinien cofnac sig 0 5
krokdw, czyli przesunac sig o -5 krokéw. Po scenie majg losowo przelatywacé
dwa duszki: duszek-duch i duszek-smok. Gdy duszek-kot | duszek-smok dotkna
sig, duszek-kot wraca na pozycje poczatkowa i licznik zmniejsza sig o jeden.
Gdy duszek-kot i duszek-duch dotkna sig, licznik zwigksza sig o jeden.
Gracz wygrywa, gdy duszek-kot dojdzie do prezentu (czyli dotknie koloru, na jaki
pomalowany jest prezent). Nalezy wtedy wy$wietli¢ komunikat ,Gratulacje”
i uzyskang liczbg punktéw.
Gracz przegrywa, gdy uzyska -5 punktow — w takim wypadku ma wyswietli¢ sig
komunikat ,Nie udato sig!”. Zapisz program w pliku pod nazwg kotek na sciezce.

(W  Kkotek na Sciezce ~ o

Rys. 13. Przykfadowa
scena - zadanie 7.

8. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 10. Zmodyfikuj gre, zwigkszajac predko$¢ lotu
duszkow na kolejnych poziomach, czyli zaleznie od sumy uzyskanych punktéw.
Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

9. Utworz gre wedtug wiasnego pomystu. Korzystajac z Pomocy, zapoznaj sie
samodzielnie z mozliwoscig wykorzystania w programie stopera. Uwzglednij
wyswietlanie czasu trwania utworzonej gry. Zapisz program w pliku pod nazwa
moja gra.
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