T: Kontrola wiadomosci z aplikacji SCRATCH

Wyscigi - gra dla dwéch graczy

Utworzmy w jezyku Scratch gre dla dwoch graczy, w ktorej dwa duszki beda biegly
po takich samych torach od startu do mety. Kazdy gracz bedzie sterowat swoim
duszkiem, uzywajac wybranych klawiszy. Jesli duszek dotknie krawedzi toru (czyli
koloru pomaranczowego), wraca na pozycje poczatkowa. Wygrywa ten duszek, ktory
pierwszy dobiegnie do mety, czyli dotknie koloru czerwonego.

Utworzmy nowy program i zapiszmy go w pliku pod nazwa np. wyscig. Narysuj
wilasne tto, korzystajac z wbudowanego do programu edytora grafiki lub postuz si¢
wystanym przeze mnie plikiem Paint’a). Pamigtaj, zeby oba tory byty takie same (skopiuj
fragment rysunku).

Wybierz postacie duszkow z Biblioteki duszkow i pomnigjsz je. Dla kazdego
duszka utwoérz oddzielny skrypt (opis obu skryptow ponizej).

a) Na poczatku kazdego skryptu ustaw odpowiednio pozycje startowa duszka,
korzystajac ze wspotrzednych. Ustaw kierunek duszka w prawo.

b) Duszki majag mie¢ mozliwosc¢ ruchu po torze w czterech kierunkach (w prawo, w
lewo, w gore, w dot), zaleznie od nacisnietych klawiszy. Dla kazdego duszka
wybierz cztery rézne klawisze wedtug wiasnego pomystu.

c) Jesli duszek wyjdzie poza tor (dotknie tta koloru pomaranczowego), powinien wrocic
na start.

d) Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dotknie koloru czerwonego. Na koniec
wyswietl na scenie komunikat ,,Gratulacje!" (lub podobny wymyslony samodzielnie)
I zatrzymaj wszystkie skrypty.

Polecenia b), c) i d) powtarzaj nieskonczenie wiele razy, czyli zastosuj polecenie zawsze.

Zapros kolezankg lub kolege, mame lub tate, brata lub siostrg do wspolnej zabawy.

Mozesz doda¢é do gry inne wlasne pomysly, Np. zrobié wltasne tory, zmienié duszki, dodaé
muzyke itp.

Wskazéwki: Zauwaz, ze skrypty dla kazdego z duszkéw sg prawie takie same.
Woystarczy, ze utozysz skrypt dla jednego duszka, zduplikujesz i upuscisz na drugiego
duszka. Nastepnie nalezy tylko zmieni¢ wartosci wspotrzednych pozycji poczatkowej i
przypisanie klawiszy sterujacych.

Podstawa do wystawienia ocen z testu jest :
- przestanie krotkie filmiku z wyscigow
- przestanie zdjecia z wpisanym jednym ze skryptow
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