Projekt 4 — Matpa

1. Usun kota. Wybierz tlo.

2. Dodaj malpe poruszang strzatkami (jezeli klawisz strzatka w gore
nacisniety to zmien y o 10).Pamigtaj o ustawieniach poczatkowych.
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3. Dodaj spadajace banany.
e Napisz skrypt, ktory po naci$nigciu zielonej flagi ukryje banana. Nastgpnie w petli
zawsze co sekunde utworzy klona z siebie.
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e Dodaj skrypt rozpoczynajacy si¢ od gdy zaczynam jako klon, ktory sprawi,
ze nowy klon banana ustawi si¢ w losowej pozycji w gornej czesci ekranu, pokaze
si¢, poleci w dot, oraz zniknie (klon zostanie usuniety) gdy dotknie
krawedzi. Wazne jest, aby klon zostat USUNIETY, a nie tylko ukryty.
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4. Dodaj ptaka strzelajacego jajkami.
e Dodaj ptaka, ktory w petli zawsze bedzie leciat przez losowy czas od
1 do 3 sekund dolosowego migjsca w gornej czgsci ekranu.
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e Dodaj jajka. Na poczatku jajko zostanie ukryte. W petli zawsze, w losowym
czasie (od 1 do 5 sekund) jajko bedzie si¢ klonowato. Nastepnie w skrypcie
zaczynajagcym si¢ od gdy zaczynam jako klon,jajko pokaze sig, pojdzie do
papugi (pod papuge) i zacznie spada¢ w dot. Nastepnie klon zostanie usuniety. Jajko
moze si¢ obracac.
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6. Spraw, aby matpa mogla czyms (np. pomaranczami) rzuca¢ w papuge. Uzyj do tego klonow.
Pomarancza moga klonowac si¢ po nacisnieciu klawisza spacji lub co jaki$ ustalony lub
losowy czas.

7. Dodaj projekt do studia Projekt 4 - Maipa



