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Projekt 7 — Rakieta
Usun kota. Wybierz tto.

Dodaj rakietg poruszang strzatkami (jezeli klawisz strzatka w gore
nacisniety to zmien y o 10).Pamigtaj o ustawieniach poczatkowych.
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Dodaj pocisk rakiety.
e  Wybierz opcje Maluj w prawym dolnym rogu ekranu

o PAMIETAJ, aby $rodek namalowanego duszka byt w szarym kotku znajdujacym
si¢ na srodku pola do rysowania. Namaluj pocisk. Zmien nazwe duszka.

-

e Napisz skrypt, ktory po nacisnigciu zielonej flagi ukryja pocisk. Dostosuj rozmiar
pocisku.
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e W skryptach dla rakiety dodaj skrypt, ktory bedzie klonowat pocisk po naci$nieciu
spacji. Przypominam, ze jesli zamiast tego umiescimy w skryptach dla pocisku
bloczek sklonuj siebie, klonowac¢ beda si¢ wszystkie istniejace w danej chwili
klony. To sprawi, ze gra bedzie wolniej chodzi¢ i bedzie dostgpnych ,,mniej”
pociskow. Moze tez by¢ klopot z innymi klonami. Sprawdz to.

utwérzklonaz pocisk v

e Dodaj skrypt rozpoczynajacy si¢ od gdy zaczynam jako klon, ktory sprawi,
ze nowy klon pocisku ustawi sie tam, gdzie rakieta (pod
rakietg), pokaze sie, poleci do géry, oraz zniknie (klon
zostanie usuniety) gdy dotknie krawedzi. Wazne jest, aby klon
zostat USUNIETY, a nie tylko ukryty. W Scartchu jednocze$nie moze wystepowaé
tylko 300 klonow.
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Dodaj spadajace asteroidy (narysuj je, lub wybierz co$ z istniejacych duszkow), ktore gracz
bedzie mogl zestrzeli¢. Asteroidy pojawiajg sie w losowym punkcie gornej
czesci ekranu, lecg w doét i znikajg, kiedy dotkng krawedzi
ekranu lub pocisku.
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W skrypcie dla pocisku, dodaj w petli powtarzaj az instrukcje warunkowa
jezeli dotyka asteroidy to czekaj .01, usun tego klona, w
przeciwnym razie zmien y o 5.Poniewaz po wystgpieniu kolizji pocisku z
asteroida, oba duszki znikng, klony nie moga by¢ usuwane zaraz po wykryciu kolizji.
W przeciwnym razie kolizj¢ wykryje tylko ten duszek, ktory zniknie jako pierwszy —
sprawdz to.

powtarzajaz dotyka krawedz v ?

jezeli dotyka Crystal* ? _to

czekaj m sekund

usur tego klona

w przeciwnym razie

usuni = zmieriy o °

Podobnie przeksztat¢ fragment kodu odpowiedzialny za wykrywanie kolizji asteroidy
z pociskiem.
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5. Zaprogramuj kolizj¢ asteroidy z rakiets.

W skrypcie asteroidy dodaj fragment kodu odpowiedzialny za wykrywanie kolizji
asteroidy z pociskiem. Poniewaz po dotknigciu rakiety asteroida zniknie, zamiast
wykrywac¢ kolizje rowniez w skryptach rakiety, asteroida po wykryciu kolizji nada
komunikat rakieta. Rakieta oraz wybuch beda reagowac na komunikat, a nie
na wykryta kolizj¢ z asteroida.
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Zaprogramuj wybuch. Narysuj kilka etapow wybuchu.
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Dodaj skrypt, ktory po rozpoczeciu gry ukryje wybuch. Po otrzymaniu komunikatu
rakieta wybuch pojdzie na miejsce rakiety i pokaze sie¢, kostium po kostiumie. Na
koniec ukryje sig¢. Aby mdc ponownie wykorzysta¢ ten sam fragment kodu, gdy
wybuchnie co$ innego, zaprogramujemy wilasny bloczek. Bloczek bedzie przyjmowat
jeden parametr, ktory pozwoli nam ustawi¢ rozmiar wybuchu.

W grupie instrukcji Moje bloki kliknij przycisk, Utwérz blok, wpisz
nazw¢ bloku, nastepnie kliknij przycisk Dodaj dane wejsciowe, kliknij ok. Na
ekranie pojawi si¢ nowy bloczek, ktéry mozemy teraz zdefiniowa¢. Zmienna number
or text bierzemy z czerwonego bloczku definiujacego wybuch.

Moje bloki o .
wybuch\ Dodaj dane definiuj wybuch number or text
wejSciowe
Utwérz blok liczba lub tekst



number or text
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Dodaj skrypt dla rakiety, ktory sprawi, ze po otrzymaniu komunikatu rakieta
rakieta ukryje sie, poczeka 2 sekundy, pdjdzie na §rodek dolnej czesci ekranu, i
pokaze si¢. Poniewaz w trakcie trwania gry rakieta bedzie znika¢, dodaj bloczek
pokaz w ustawieniach poczatkowych.

Aby zapobiec pojawieniu si¢ rakiety w miejscu, w ktorym sg juz asteroidy, co
spowodowaloby jej ponowny wybuch, krotko przed pojawieniem si¢ rakiety usun
wszystkie asteroidy znajdujace si¢ w poblizu rakiety. Wykorzystaj do tego komunikat
rakieta, oraz bloczki jezeli wartosS¢é bezwzgledna z pozycha x <
100 i pozycja y < 0 to usuin tego klona.
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6. Dodaj wrogi statek kosmiczny. Aby dwa razy nie pisac tego samego kodu, zdefiniuj nowy
bloczek, u mnie jest to pies. W definicji tego bloku ukryj wrogi statek, idZz do
losowej pozycji w gornej czesci ekranu, czekaj losowy czas od 1
do 5 sekund, przesun sie na wierzch, pokaz sie.Nastepnie w petli
zawsze le¢ przez 2 sekundy do losowego miejsca w gornej czesSci
ekranu.

Dodaj skrypt, ktory po kliknigciu zielonej flagi ustawi odpowiedni rozmiar a nastgpnie
wywola funkcje pies.

Kiedy pocisk wykryje kolizj¢ z psem, nada komunikat MartwyPies. Kiedy wrogi statek
otrzyma komunikat MartwyP1ies, zatrzyma inne swoje skrypty (trafiony statek musi
przesta¢ latac), poczeka chwile, tak, aby miat czas wybuchnaé, wywota funkcje pies.
Poniewaz trafiony statek bedzie jeszcze chwilg stal, aby zapobiec ponownemu trafieniu go
przez pocisk, ustawimy flage na 0.Pozatym flaga jest przez caly czas ustawiona na 1.
Pocisk moze trafi¢ we wrogi statek, tylko wtedy, gdy £1aga jest ustawiona na 1. Sprawdz co
si¢ stanie, kiedy nie ustawimy flagi, a wrogi statek zostanie w krotkim czasie wielokrotnie
trafiony.
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7. Zmien fragment kodu w skryptach dla pocisku, tak aby po wykryciu kolizji z wrogim statkiem
wysytat komunikat MartwyPies. Do wybuchu dodaj skrypt, ktory zareaguje na komunikat
MartwyPies.
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8. Naucz wrogi statek strzelac.

9. Teraz rakieta moze uciec, nawet jesli juz zacznie wybuchac. Spraw, aby w momencie
wybuchu rakiety klawisze strzatek nie dziataly. Mozesz uzy¢ do tego flagi.

10. Dodaj licznik punktow oraz zy¢. Obie zmienne powinny by¢ widoczne na ekranie. Ustaw
warunek konca gry.



