Tomasz Jarosz — WCDN

Programowanie gier w Scratchu —cz.2

1. Paletka, piteczka i zbijanie prostokgtéow

|
1.1. Rysowanie paletki 1.2. Skrypt dla paletki (sterowanie strzatkami
klawiatury — prawo, lewo)
Nowy duszek: Q[Zlﬁ (o] v tknicto
Mamaluj nowego duszka idZ do x: @ y:
skiypty | Kostumy | Diwigki
vl — ° o V52 (Doce ) o o @ kiedy kiiknicto
' ‘;‘ idz do x: @ y:
o Zawsze G,
(=
T
— &
L

kiedy kiliknicto

idZ do x: @y:

Zawsze
-
a=a o . - -
o jezeh  klawisz strzatka w prawo nadsniety? _teo
Tryb wektorowy r
Przeksatald w bitmape Zmien x o &

2

jezeli klawisz strzatka w lewo nadsniety?

_,zmier’l b o &
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1.3. Rysowanie pitki 1.4. Skrypt dla pitki

0

Nowy duszek: Q@Iﬁ (o] “ ©

Mamaluj nowego duszka

.90 P 90
Skypty | Kostiumy | Diwieki -135 180 135
Nouykos"i“"': W n o Wyczys¢ | Dodaj | Importuj
d/am
1

. kiedy kliknicto

Kostium

= ididox:@y:@

ustaw kierunek na

. Zawsrze

przesun o 9 krokow

kiedy kiiknicto

idZ do x:@y:@

ustaw kierunek na

Zawsie

przesun o 9 krokow
»

Duszki Mowy duszek: & ,/ Fa o] bje}zei na brzegu, odbij sie
o [pi*ka jezeli  dotyka paletka ?

X 164 ¥ -11 kierunek; 7/ - -
styl obrotéw: 1) ++ jezeli kierunek = BEEN o

moina przeciagac w odtwarzaczu: [ obroc r) o m stﬂpni
pokal: BB

W przechwnym razie

obré¢ (X o €D stopni

1.5. Rysowanie dolnego ogranicznika
';""/mé"". [rostiumt | oo wyczyé¢ | Dodaj | Imponuj o oR &
L A
s
o N
o
7 O
T
;
- I
X -2 ¥ 24 4
a=aq
Tryb weklorowy
kiedy kiknigto —

x4

idZ do x: o y: G =

zatrzymaj ten skrypt -2-
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1.6. Uzupetnienie skryptu pitki (dotkniecie dolnej

czerwonej linii)

kiedy kliknieto

idz do x: o y: o
ustaw kierunek na

ZawszZe

przesun o 9 krokow
»

jezeli na brzegu, odbij sie
b

jezeli dotyka paletka ? to

I

jezeli

obrac ¥) o €D stopni
W przecwnym razie

obrac (M o €D stopni

kierunek = §EER to

b
jezeli dotyka koniec

powiedz [ETIER przez @ s
»

zatrzymaj wszystko

1.8. Skrypty dla prostokata i jego klondw

kiedy kiiknieto

Wi do x: v:
powkorz B razy
sklonuj siebie
¥

Zmiell x o '@

zatrzymaj ten skrypt

kiedy zacrynam jako klon

Zawsze

.ieiei dotyka pitka b

ukeryj

1.9. Efekt dziatania skryptéw na poczatku gry

styl obrotéw: 1) ++ e

moina przeciaqgae® odtwarzacru: [
pokai:

1.10. Zliczanie punktéw za zbicie prostokata

| wiece; blokw

Utwérz liste

Nowa zmienna

® Dlawszystkich duszkdw ) Tylko dia tego duszka

khedy kiiknieto
ustaw punkty ma m &
dZ do x: @EDN v:
powborz E razy

| sklonuj siebie
¥

Zmien X o m

zatrzymaj ten skrypt

kiedy zaczynam jake klon

ZawsIe

.jeiei dotyka pitka 7

1.7. Rysowanie prostokatéw zbijanych za pomoca

pitki

Skrypty Kostiumy Dawigki

N H . = . .

;“;’.ﬁm [knshurrﬁ 9 (' Wyczysc | Dodaj | Importuj

——
DuszKi Nowy duszek: 1? / -ﬁ (o]
0 [r— [I-clucel-c
¥ 210 w130 kierunek: 90° ——
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1.11. Odbicie pitki od klonéw prostokata
skrypt dla klona:

kiedy zaczynam jako kion

ZaWsre

jezeli dotyka pitka 7

nadaj uderzenie w cel

|3
o @

znwen punkty

skrypt dla pitki:

kiedy otrzymam uderzenie w cel
kierunek = m to

obrac (M o m stopni
W przeciwnym razie

obrac ) o € stopni

jezali

zatrzymaj ten skrypt

1.12. Sygnalizacja wygranej po zbiciu wszystkich

prostokatow

kiedy kliknieto

wz do x:ﬂv:m

ustaw kierunek na

przesun o E krokaw
13

jezeli na brzegu, cdbij sie
b

jezeli dotyka paletka 7 to

jeraki kierunek = kM to

obrés F) o m stopni
W przeciwnym razie

obrés (4 o m stopni

b
jezeli dotyka lkoniec T te
powiedz przez €9 =
b

zatrzymaj wszystko

[ 3

zatrzymaj wszystko

1.13. Przyspieszenie ruchu pitki po zbiciu kolejnego prostokata

[ wiecei lokow
Iutwérzzmiennal

Nowa zmienna

Mazwa zmiennej krok pitki

® Dla wszystkich duszkow

() Tylko dla tego duszka

Anuluj

jezel

kiedy kliknieto

iz do x: ﬂ y: ﬂ
ustaw kierunek na

ustaw krok pitki

prresun o krok pitki  “rokow
jezeli na brzegu, odbij sie
b

jereli dotyka paletka 7 to

kiedy otrzymam uderzenie w cel

kierunek =m to

jezeli

obrac (4 o €D stopni

W przechwnym razie

obrac F) o €D stopni

na

zmwen krok pitki

L —

zatrzymaj ten skrypt

kierunek = ki to

obrac F) o €D =topni

W proeciwnyim razie

obrac (4 o €D =topni

| *

jezeli dotyka koniec T _to

powiedz przez @ s
[®

zatrzymaj wszystko

 *
jezak

punkty ZE to

powiedz przez B s
b

zatrrzymiaj wszystko
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2. tapanie spadajgcych jabtek

O

O

O
O

|

X100 yo13ar

2.1. Wstawienie czapki z biblioteki duszkdéw i jej

obrot o odpowiedni kat
anyduszek: & / ﬁ =
Wybierz duszka z biblioteki |

Biblioteka duszkow

Kategoria
Wszystko
Zwierzeta
Fikcja
Litery
Ludzie
Przedmioty
Transport

Motyw
Zamek
Miasto
Latajace
Wakacje
Muzyka i taniec
Kosmos
Sport
Pod woda

2.2. Skrypt dla czapki

kiedy kliknieto

idZ do x: @ v: ELH
zawsze

jezeli  klawisz strzatka w prawo
przesuii o §) krokéw

3
jezeli klawisz strzatka w lewo

przesufi o krolkdw

O

Fortune Cookie

0K

nacisniety? to

nacisniety? _to

Anuluj

Wyczyéc | Dodaj

s~ e

Impaortuj

W, Untitled
w440

4

g

~e

X214 ¥ 180 4

A 1|
K
A
']
N
(i
O
T
&
Al
5
=1
.I
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2.3. Wstawienie jabtka i skrypt dla niego

kiedy zaczynam jako klon @
i = 1] -200 L 160 .
idZ do x: (losuilod @XI) do €Y v: @D Duszki Nowy duszek: @& / &l €3
ustaw kierunek na -1801'
kiedy kliknieto (<] (Apple
X -77 w20 kierunek: 90° g% =
_— styl obrotéw: 1)
sklonuj  siebie moZna przeciagad w odtwarzaczu: W
zatrzymaj ten skrypt pokai: [
2.4. Zliczanie punktow przy zetknieciu z czapka
skrypt dla klona skrypt dla czapki

kiedy zaczynam jako klon
idZ do x: | losuj od do &I v:

ustaw kierunek na

kiedy kliknieto

idz do x: @ v:

ustaw punkty na n

Zawsie

I Utwdrz zmienna I

jezeli klawisz strzatka w prawo nacisniety? to

Nowa zmienna przesuii o ) krokéw
>

. : jezeli dotyka Hatz 2
)

przesufi © krokéw

|3
jezeli klawisz strzatka w lewo nacisniety? to

Zzmien punkty
@ Dla wszystkich duszkdw () Tylko dia tego duszka

2.5. Odejmowanie punktu po nieudanej prébie
rysowanie czerwonej linii

n o Wyczyéé | Dodaj | Importuj H g g.)

przesufi 0 krokow

>

skrypt dla klona

X240 W 2

o MO/~ > B

kiedy zaczynam jako klon

idz do x: | losuj od do €L v:

ustaw kierunek na

Q=Q
100%
rzesuri o krokow
Tryb wektorowy . ¢ e
Przeksztaté w bitmape ieieﬁ dowka Hat3 ? {0

zmiei punkty o €
k

ukryi

skrypt dla czerwonej linii

kiedy kliknieto
v = jezeli dotyka linia

Zmien punkty

id#Z do x: ew:

Zatrzymaj ten skrypt




Tomasz Jarosz — WCDN

2.6. Generowanie kolejnych jabtek co 2 sekundy

skrypt dla jabtka

kiedy kliknieto

ZaWwsre

sklonuj siebie

B
czekaj @) s
| —

2.7. Przyspieszenie po zdobyciu 5 jabtek

skrypt dla jabtka

kiedy kliknieto

ustaw czas na &

Zawsze

N sklonuj siebie

Nowa zmienna

b

Nazwa zmienner (B2 )

Anuluj

@ Dlawszystkich duszkdw (O Tylko dla teao duszka

jezeli punkty >E] to

ustaw czas na

k
czekaj czas s

=

2.8. Przyspieszenie po zdobyciu 5, 10, 15, 20 jabtek

kiedy khknieto
ukryj

ustaw czas na
Zawsze

sklonuj siebie
]

jezeli punkty > ] to

ustaw czas

¥

jezek punkby
ustaw czas

]
jereali punkty
ustaw czas

L)
jezek punkthy
ustaw czas

k

czekaj czas =




Tomasz Jarosz — WCDN

2.9. Ograniczenie liczby jabtek i zakonczenie gry po wypuszczeniu wszystkich jabtek

utworzenie zmiennej ‘liczba jabtek’ utworzenie zmiennej ‘nr jabtka’

X | vecei oo
IUMﬁrzzmiennal

-

| MNowa Zmienna

Nowa zmienna
Nazwa zmiennej: | liczba jablek Nazwa zmiennej:
® Dlawszystkich duszkaw () Tylko dlatego duszka

@ Dlawszystkich duszkdw () Tylko dlatego duszka
Anuluj

skrypt dla klona

skrypt dla jabtka

kiedy kiiknieto kiedy zacrynam jako klon
idZ do x: | losuj od EEIY) do ELD v: EED

punkty mna m ustaw kierunek na
liczba jablek naE
nrjabtka na m
czas  na | przesuii o &) krokéw
powtirz lhiczba jablek razy jezeli dotyka Hatz ? o
zmien punkty no

sklonuj siebie "
[ zmieni nriabtka o EP

zmien liczha jablek o Y b
jesek liczha jablek = E i nrjabtka = E to

jezeli punkty > ] te
" powiedz [SIIELR] przez@ s
¥

ustaw czas na
zatrzymaj wszystko

13

jezeh punkty

ustaw czas na
jezeli dotyka linia 7  to

punkty mden punkty nﬂ

- !
zmieri nrjabtka o @9 G,

ustaw czas
3

jezek hiczba jablek =

jezak punkty
: powiedz przez @ =
v

ustaw czas
zatrzymaj wszystko

|
zekaj —as =

zatrzymaj ten skrypt
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3. Strzelanie do balonikéw

3.1. Wstawienie balonika i zmniejszenie jego 3.2. Skrypt dla balonika oraz jego klona
rozmiarow
kiedy khiknieto

kiedy zaczynam jako klon

iz do x:  losuj od dn 'L -120
ustaw kierunek na 'm

przesun o B krokow

3.3. Zmiana stylu obrotéw balonika

‘u

o [Elallunrﬂ
X HI oy 43 Kierunek: 90° -

styl obrotéw: T+« ® C—

maozna przeciagad w odtwarzaczu: B

-

pokair:

3.4. Balonik znika powyzej okreslonego putapu
kiedy raczynam jako kion
uzZ do x: ' losuj od dn y: R
ustaw kkierunek na m

preesun o 9 krokow
b

jezeli pozyca y > FEl] to
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3.6. Rysowanie celownika

5o wyczbé | Add | Imporyj o2 Em
&
, @
N
A
\\iy X: 240 ¥ 140

Duszki Nowy duszek: @ / &

, g
Balloon1

3.7. Zestrzelenie balonika poprzez dotkniecie celownikiem

kiedy zaczynam jake klon
i do x: | losuj od dn y: Bl
ustaw kierunek na m

ZawsIe

jezali dotyka celownik 7

przesun o 9 krokow
[ *

jezak pozycia v = ByE] io

3.8. Ulepszenie celownika

kiedy zaczynam jakeo klon

dZ do x: | losuj nddo v: N

kiedy zaczynam jako kdon
dZ do x: | losuj od dn L'iL -130

ustaw kierunek na m
ustaw kierunek na m

Zawsze

Zawsze

5 zali odleglos€ do celownik jezek odlegiosc de celownik < i wacitniety klawisz myszy?
e C

ukryj ukrvi
I

przesun o 9 krokow
b

¥
przesun o 9 krokow
b

jezehi pozycia v > B Cto

jezeli  pozycia v > R[] to

3.9. Zliczanie punktow

kiedy zaczynam jake kion
dZ do x: | losuj uddn v:

ustaw kierunek na m

ZaAWsIe

jezek odlegtosc do celownik < i  wosniety klawisz myszy?
o L | zmaen punkty na

ustaw punkty

¥
przesun o 9 krokow
ZawWszre b
f jezeli  pozycia y > to

| sklonuj siebie
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3.10. Wyeliminowanie naliczania wiecej niz jednego punktu przy zbyt dtugim przytrzymaniu klawisza
myszy

kiedy zaczynam jako kion
uz de x: | losuj n-ddn L - 180

ustaw kierunek na m

Zawsre

jezeali odlegtose do celownik < i woasniety klawisz myszy?

zmiéen punkty n”
*

zatrzymaj ten skrypt

13
przesun o 'B krokaow
b

jezeh pezyda y = il te

3.11. Zmniejszanie rozmiaru balonika w trakcie jego przemieszczania po scenie

kiedy zaczynam jako klon
uz de x: | losuj od dn Sl - 120
ustaw kierunek na m

rawsze
jezali odleglosc do celownik < i wosniety klawisz myszy?

zmien  punkty nﬂ

jezah pozycia v = Bl to

kiedy kiiknigto

ustaw punkty na ﬂ
ustaw czas na

Zawsre

sklonuj siebie
b

jezeli punkty > [El te
ustaw czas na

 *

jezeli punkty > E to
| ustaw czas na

1°
jezeli punkty > to

ustaw czas na m

k
crekaj «as =

-11 -
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4. Tworzenie wiasnych klockéw

4.1. Rysowanie kwadratu za pomocg skryptu duszka

4.2. Definiowanie wtasnego bloku

foane
Utwdrz blok
Nowy blok
0

kwadrat

definiuj

kiedy kliknieto

idZ do x: P v: @

ustaw kierunek na ER9

powtorz ) razy
przesuii o krokéw
]
obrét (A o €D stopni
podnies pisak

zatrzymaj ten skrypt

kwadrat bok

przyloz pisak

¥ Opcje
Dodaj parametr liczbowy: L J

Dodaj parametr tekstowy: ||
Dodaj parametr logiczny: L 3
Dodaj etykiete tekstowa: tekst

= Uruchom bez odswiezania ekranu

0K Anuluj

powhborz ﬂ razy
przesun o bok krokow

]
obrac (M o @ stopni

zatreymaj ten skrypt

4.3. Wykorzystanie zdefiniowanego bloku do tworzenia kompozycji geometrycznych

kiedy kliknieto

iz do x: @ y: O

ustaw kierunek na Elikd

22T Podaj diugosc bol lowadratu FREEEEET
od powiedZ

L2 LGS Tle lovadratéw mam narysowac? [REEIET
od powiedZ

na m

razy

ustaw diugosc boku na

ustaw ile kwadratdw na
ustaw aktualny kierunek

powtorz ile kwadratow

kwadrat | diugosc boku

znaen aktualny kierunek

ustaw kierunek na | aktuvalny laerunek

zatreymaj ten skrypt

o ,|I" ile kwadratow
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5. Woyscig nietoperzy
/W] sprint-nietoperzy ~ @
v428a

X198y o180 4

5.1. Definiujemy blok 5.2. Trzykrotnie wywotujemy nowe polecenie w celu narysowania toréw
rysujgcy linie w skrypcie dla zawodnikéw
dla dowolnego duszka W) wyscigi sprint ~Q

(np. kotek) kiedy kliknieto

idZ do x: @iy

v: €D

definiuj linia

L4
ustaw kierunek na EE9 idZ do x: @bl v: o " =S

ustaw kolor pisaka na

idZ do x: (@kly

ustaw rozmiar pisaka na 6 ¥:

przyloZ pisak
przesun o krokéw

idZz do x: G v: €
podnies  pisak zatrzymaj  ten skrypt

przesun o krokow

¥'o_dan w _amn

zatrzymaj ten skrypt

5.3. Ukrywamy duszka

/W] wyscigi-sprint ~ e
w4ZBa
X 178 ¥ 127
Duszki Nowy duszek: @ / &3 B3
(4] (Bolek
N
@ x: 200 y: 50 kierunek: 90° (==
Scena W, stylobrotow: ) « @
Tt

moina przeciagac w odiwarzaczu: [

e pokai: |

(el S W

-13-
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5.4. Umieszczamy zawodnika (np. nietoperza), dostosowujemy jego rozmiar do szerokosci toru,
a nastepnie duplikujemy i zmieniamy kolor (zeby sie postacie odrdzniaty)

M wyscigi-sprint
v42ia

~e

5.5. W skrypcie dla pierwszego zawodnika tworzymy zmienng ‘czas’ ‘“Tylko dla tego duszka’

Come | PUSIOR

Stwarz zmienng

Nowa zmienna

Nazwa zmiennej. czas

(O} Dla wszystkich duszkdw @ Tylko dla tego duszka

OK Anuluj

5.6. Piszemy skrypt dla pierwszego zawodnika

kiedy kliknieto

idz do x: 0P v: €D

ustaw kierunek na €LY

powtarzaj az pozycia x >

ustaw czas na <cCczasomierz

|5
jezali

klawisz g nacisniety? _to

przesui o ) krokéw

13

nastepny kostium
F

czekaj (&Y s
|, S—

=

jezeli pozycia X Z Bat2 S 200 B0

[l el Wygratem!

zatrzymaj ten skrypt

-14 -

5.7. Duplikujemy skrypt dla drugiego zawodnika
i dostosowujemy niektdére polecenia (uwaga:
definiujemy oddzielng zmienng ‘czas’)

kiedy kliknieto

v: &)

ustaw kierunek na €I

pozycia x >

-200

idZ do x:

powlarzaj az
ustaw c=zas na Cczasomierz

| %
jezeli

klawisz d nacisniety?

przesufi o ) krokéw
k
nastepny kostium

b
czekaj (&) s
| —

=

Zz Batl L 200 to

jezeli pozycla x

[yl el Wygratem!

ten skrypt

zatrzymaj



