Projekt 2 — Nietoperz

1. Usun kota.
2. Wybierz tlo.
3. Dodaj dowolnego, wybranego przez siebie duszka. Dodaj skrypt opisujacy ustawienia

poczatkowe (potozenie, rozmiar). Poniewaz duszek bedzie pojawiat si¢ i znikat, na poczatku
dodaj bloczek pokaz.

4. Spraw, aby duszek co sekunde znikat i pojawial si¢ w innym, losowym miejscu (w petli
zawsze: ukryj, czekaj .2, idz do x: (losuj liczbe od -220 do
220) y: losuj liczbe od -180 do 180, pokaz, czekaj 1).

5. Dodaj do gry licznik punktéw. Gracz otrzymuje punkt za kazde kliknigcie duszka (utworz
zmienng punkty, ustaw punkty na, zmien punkty o, kiedy ten duszek
klikniety).

e W bloku instrukcji Zmienne kliknij przycisk Utwérz zmienng.
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. Utwérz zmienng
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o  Wpisz nazwg nowej zmiennej. Pamigtaj, zeby wybrac opcje D1a wszystkich
duszkow. Kliknij ok. W lewym gormym rogu sceny pojawi si¢ nazwa tej zmienne;j
wraz z jej wartoscig. Aby zmieni¢ sposob jej wyswietlania, najedZ na nig myszka,
kliknij prawy przycisk myszy i wybierz opcjg.
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e Dodaj skrypt, kiedy ten duszek klikniety zmien punkty o 1.Na
poczatku skryptu wykonywanego po wcisnieciu zielonej flagi dodaj bloczek ustaw

punkty na 0.Pamigctaj, aby NIE pomyli¢ bloczka z

ustaw punkty ¥ na a

kiedy ten duszek Kiiknigty

zmiefi punkty ¥+ o “ ustaw punkty v nao
ustaw rozmiar na @\l %

6. Na poczatku gry wyswietl instrukcje dla gracza (powiedz .. przez 2 s).
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L EL P Kliknij mnie aby zdobyé punkt NelrZ:-73 o sekund

7. Dodaj ztego duszka, za kliknigcie ktorego gracz otrzyma punkty ujemne.
8. Ustaw warunek konca gry (jezeli.., to..).

¢ Dodaj nowe tlo, ktore wyswietli sie, gdy gra si¢ zakonczy. Kliknij przycisk scena z
prawej strony ekranu.

e Kliknij przycisk T2a z lewej strony ekranu.
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e Zmien nazwe tla na koniec (okienko w lewej, gornej czgsci ekranu).

Wypeinij

e 7 lewej strony rysunku sceny wybierz przycisk Tekst.
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e Dodaj napis Koniec gry.

e Wybierz zakladk¢ Skrypt w lewym goérmym rogu ekranu. Dodaj skrypt, ktory po
kliknigciu zielonej flagi zmieni tlo na to wybrane na poczatku. Nastepnie w petli
zawsze dodaj warunek, jezeli punkty > 5 zmien t1o na Koniec,
zatrzymaj wszystko.
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9. Dodaj projekt do studia Projekt 2 — Nietoperz.



