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UTWORZ STATEK KOSMICZNY
NA PYCH"

Zanim zakodujemy ekscytujace czeéci gry, musimy skonfigurowaé
tlo 1 duszki. Nadamy grze kosmiczny charakter poprzez dodanie
tla z gwiazdami oraz duszka statku kosmicznego. Kliknij przycisk
Wybierz tlo w prawym dolnym rogu, a nastepnie wybierz opcje Stars
(gwiazdy).

Nie bedziemy uzywac¢ duszka Kot, od ktérego Scratch zaczyna
gre, wiec kliknij prawym przyciskiem myszy lub dluzej naciénij tego
duszka w oknie duszkéw 1 zanim przejdziesz dalej, wybierz usun lub
kliknij ikone kosza obok duszka. Rozpocznij nowy projekt w edytorze
Scratcha 1 wpisz Lowca asteroid jako nazwe projektu.

1. Utworz duszka Statek kosmiczny

Dla statku kosmicznego uzyjemy obrazu latajacego spodka, ktory
znajdziesz w pliku ZIP z zasobami.

Najedz kursorem na przycisk Wybierz duszka i kliknij przycisk
Wezytaj duszka, ktory sie pojawi. Nastepnie wybierz plik obrazu
Statek_kosmiczny.png z pliku ZIP z zasobami.

W pomaranczowej kategorii Zmienne kliknij Utwoérz zmienng
1 utworz zmienna o nazwie predkos¢ x. Ustaw predkosc x jako zmienng
Tylko dla tego duszka. Powtérz poprzednie kroki, aby utworzy¢
zmienng o nazwie predkoscy.

Jesli Tylko dla tego duszka nie pojawia sie, to ozna-
cza, ze wybrana jest scena zamiast duszka Statek kosmiczny. Zamknij
okno Nowa zmienna, wybierz duszka Statek kosmiczny i ponownie
kliknij Utwoérz zmienna.

Trzeba tez bedzie utworzyé¢ dwie zmienne o nazwach Wynik oraz
gracz zyje, lecz te zmienne maja by¢ Dla wszystkich duszkow.

Nastepnie dodaj ponizszy kod do duszka Statek kosmiczny. Kod
ten definiuje pozycje startowa statku oraz wartosci poczatkowe zmien-
nych, a takze zawiera definicje kontrolek uzytkownika.
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