Stworz gre, w ktorej bedziesz odbijac
piteczke i zdobywac punkty.




Ping Pong

Uzyj kart w nastepujacej
kolejnosci:

1.0dbijaj piteczke.
2.Poruszaj paletka.
3.0dbijaj pitke paletka.
4.Koniec gry.
5.Licz punkty.

6.Wygrana!




Odbijaj piteczke

Spraw aby pitka poruszajac sie po
scenie odbijata sie od Scian.
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Odbijaj piteczke

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
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| liczbe, aby
jezeli na brzegu, odbij sie przys P'IeSZYé lOt
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WYPROBU]J

Kliknij zielona flage. — ™ ©




Poruszaj paletka

Kontroluj paletke poruszajaca sie
za kursorem myszy.
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Poruszaj paletka

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]J

{
Paddle | L ;

Dodaj duszka, ktorym
bedziesz odbijac pitke.

Przeciagnij paletke na
dot sceny.

DODAJ KOD

Wstaw bloczek ,,x
myszy” do bloczka

Paddle
ustaw x na ~ x myszy ,yustaw X na”
WYPROBU]J
Kliknij flage, aby__ Przesuwaj kursor S
: . o b
wyprobowac. myszy, aby
poruszac paletka.
WSKAZOWKA

Mozesz obserwowac pozycje Xx
swojej paletki zmieniajacq sie
podczas poruszania nig po scenie.




Odbijaj pitke paletka

Spraw, aby pitka odbijata sie od
paletki.
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Odbijaj pitke paletka

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ

Kliknij duszka Pitke
aby ja zaznaczyd¢.

DODAJ KOD
Dodaj nowy skrypt duszkowi Pitce.

kiedy Klikniety

‘ |Wybierz paletke z menu.

Ball

jezeli . dotyka Paddle v ? _to

przesun o @ krokow
czekaj @ sekund

obréé C* 0C'Tosuj liczbe od @ do @

Wstaw bloczek ,,losuj...” do
bloczka obré¢ i wpisz
zakres od 170 do 190.

WYPROBU]J

Kliknij zielona flage zeby —1M ©
wyprébowac.




Koniec gry

Zatrzymaj gre, kiedy pitka dotknie
czerwonej linii.
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Koniec gry

scratch.mit.edu

PRZYGOTUJ
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Wybierz duszka o Przenies linie na

nazwie Linia.

sam dot strony.
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Licz punkty

Naliczaj punkty, za kazdym razem
kiedy odbijesz pitke.
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Licz punkty

scratch.mit.edu

PS PRZYGOTU]J

Zmienne
' Zmienne
Wybl erz Nowa nazwa zmiennej:
o Utwoérz zmiennag
Zmienne.
©Dla wszystkich (O Tylko dla tego
duszkow duszka
Kliknij Utwérz
o
zmienna. »
LK) o
- Nazwij zmienng -

Punkty i kliknij OK.

DODAJ KOD .
Kliknij duszka ) Dodaj bloczek,
Pitke, aby go kiedy Kiikniety ktory ustawi pitke
Zaznaczyé. Idz do x: o y: @ —— ha poczqtku gry'

zawsze Dodaj ten bloczek

jezeli . dotyka Paddle v ? _to ! s blerz Punkty
Z menu.
zmien Punkty v+ o °
obré¢ ™ o losyj liczbe od @ do @ stopni

przesun o G krokow
czekaj @ sekund

— Uzyj tego bloczka, aby
zresetowac punkty na
poczatku gry.

kiedy Klikniety

ustaw Punkty * na o



Wygrana!

Kiedy gracz osiggnie okreslong liczbe
punktow, wyswietli sie wiadomos¢.

T
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Wygrana!

scratch.mit.edu

PRZYGOTU]

Uzyj edytora graficznego, aby
stworzy¢ duszka z napisem
,Wygrana!”

LY GRAMH!

Kliknij ikone Pedzel, aby Mozesz zmienic kolor,
dodac¢ nowego duszka. czcionke i rozmiar napisu.
DODAJ KOD

=swet Kliknij zaktadke Skrypt.

Wpisz liczbe punktéw, ktore
trzeba osiggnac, aby wygrac.

HWYGRANA!

Sprite1 7
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czekaj az Punkty =
W16z bloczek Punkty do
bloczka réwnania, ktory

zatrzymaj wszystko v znajduje sie w Wyrazeniach.

WYPROBUJ
Kliknij zielong — ™ @ Graj, az zdobedziesz

flage. okreslong liczbe punktow.



