


Zrob gre - Poscig

Uzyj kart w dowolnej kolejnosci:

1. Ruch w prawo i w lewo
2. Ruch w gore i w dét

3. Gon gwiazde

4.Zagraj dzwiek

5. Dodaj punkty

6. Zalicz poziom

7. Zwyciestwo!

scratch.mit.edu Zestaw 7 kart






Ruch w prawo i w lewo

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Wyblerz tto. Galaxy Wybierz duszka.

DODAJ KOD Wybierz strzatke

W prawo.

@ kiedy klawisz strzatka w prawo ¥ nacisnigty

Robot Zmien X o m

Wybierz strzatke

1 W lewo.
kiedy klawisz strzatka w lewo ¥ nacisniety

Zmien X o m I Mlnus.spowodUJe ruch w
przeciwng strone.

WYPROBU]J
Wyprobuj skrypt wciskajac strzatki. ° °

WSKAZOWKA
Pozycja x to wspétrzedna pozioma na scenie.

Wpisz liczbe ujemna, aby A Wpisz liczbe dodatnia, aby
poruszac sie w lewo. <] @ poruszac sie w prawo.
(11D

| |
- @ IR
Zzmien x o m Zmien x o @







Ruch w goére i w doét

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Upewnij sie, ze
masz

- zaznaczonego
duszka.

DODAJ KOD

Wybierz strzatke
w gore.

) kiedy klawisz strzatka w gére ¥ nacisniety

zmieny o () [— Uzyj bloczka ,,zmien y o...”

Wybierz strzatke
kiedy klawisz strzatka w dét v nacisniety w gore.
zmieny o () S Wpisz minus aby poruszac sie w
dot.

WYPROBU]J

Wyprobuj skrypty wciskajac
strzatki. n o

WSKAZOWKA

Pozycja y to pionowa pozycja

* Liczba dodatnia pozwala poruszac
sie do gory.

* Zmieri y o m Ujemna liczba przenosi duszka w

dot.







Gon gwiazde

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

Dodaj duszka, ktorego ﬁ

bedziesz gonic¢ np. Star
Gwiazdke.

DODAJ KOD

Sprobuj wpisaé krétszy
czas np. 0.5, zeby duszek
latat szybcie;.

kiedy klikniety

zawsze
Star

le¢ przez a sekund do losowa pozycja =

WYPROBU]J

Kliknij zielong flage Aby zatrzymac
zeby wyprobowac —@— program kliknij
program. czerwong kropke.
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Zagraj dzwiek

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

«» Dzwigki

Kliknij zaktadke Dzwieki.

Upewnij sie, ze masz

zaznaczonego duszka. Wybierz dzwiek z biblioteki
dzwiekoéw.

DODAJ KOD
= Skrypt Kliknij zaktadke Skrypt, aby doda¢ kod.

@ kiedy Kiiknigty Wstaw czujnik
,dotyka” do
bloczka ,,jezeli”.

G zawsze

jezeli dotyka Star»v ? _to
jeieli Yto

Wybierz dinQk graj dzwigk Collect v az sie skoriczy “dotyka Star v ?
Z menu.

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage zeby _@
wyprébowac skrypt.






Dodaj punkty

scratch.mit.edu
PRZYGOTU]J
wy.blerz . Utwérz zmienng i
Zmienne. Zmienne G
Kli kn.ij duszkow duszka
Utwé rz ustaw moja zmienna ¥ na 0 emennawen ?:ﬁr(zper)mhowywana
»

i . Anuluj
zmienna’”. :
Nazwij zmienng

,Punkty” i kliknij OK.

DODAJ KOD

@ o | Wstaw blok,
d _ ktory zresetuje

| punkty.
Wybierz - dotyka Star - 2
,,Punkty” 'grEaj jiwiek Collect v az sig skoriczy Wstaw blok,
Z menu. zmiei Punkty v o ° | kt(’)ry doda

o | punkty.

WSKAZOWKA
Blok ,,ustaw punkty na 0” resetuje
uzyskane punkty.

Blok ,,zmien punkty o 1” zwieksza
liczbe punktow.
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Zalicz poziom

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

<Ii%)h()t G
Dodaj kolejne Nebula
tto. Kliknij duszka, aby go

zaznaczyc.

DODAJ KOD

F%bot — Wybierz

pierwsze tto.

__ Teraz wybierz tto, ktore
zmien ttona Nebula » . . .
W16z bloczek ma si¢ pojawic kiedy
Punkty” do okna uzyskasz 10 punktow.
bloczka réwnosci
. 5 . kiedy tfo zmieni sig na Galaxy ¥

znajdujgcego siew .
Wyrazeniach. graj dzwiek Win v  az sie skoriczy

Wybierz dzwiek

zwyciestwa.

WYPROBU]J

Kliknij flage zeby
wyprébowac program.
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Zwyciestwo!
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PRZYGOTU]J
Uzyj narzedzia Tekst, aby napisac
wiadomos¢ ,,Zwyciestwo!”.
©
ZWYCIESTWO
Dodaj duszka, ktérego stworzysz ©
przy pomocy edytora graficznego. Mozesz wybrac czcionke, jej
Wybierz pedzel. rozmiar i kolor.

DODAJ KOD

m kiedy
Zwyciestwo

Usun wiadomos¢

na poczatku gry.
__Wybierz tto
kiedy tio zmieni sig na Nebula ~ g
koncowe.

Pokaz wiadomos¢.

czekaj ° sekund

Po chwili ja ukryj.

WYPROBU]J

Kliknij flage i wyprobuj swdj _@

program.



