Lekcja nr 25
TWORZENIE GRY — PROJEKT (cz. 1)

=

Kolejny poziom gry mozna utworzy¢ zmieniajgc tto.
2. Aby zasygnalizowac ukonczenie | etapu gry nalezy zastosowac polecenia:
jezeli licznik = 20" to
powiedz ,Gratulacje — ukonczyte$ poziom I” przez 5 s.
3. Aby przej$¢ do nastepnego poziomu uzywamy polecen:
jezeli licznik > 19” to
zmien tto na ,Poziom 2”.
4. Kazdy nastepny poziom powinien by¢ trudniejszy. W tym celu nalezy zwiekszy¢ pred-

kosc¢ poruszania sie duszkéw wraz ze zmiang poziomu gry.

Gre nalezy utworzy¢ w Scratchu on-line (scratch.mit.edu) po utworzeniu wtasnego konta.
Projekt nalezy zapisa¢ na swoim koncie, nastepnie udostepnic a link do projektu (skopio-

wany z paska zadan) przesta¢ na adres sspl wrzesnia@poczta.onet.pl w temacie wpisu-

jac swoje nazwisko i imie oraz klase.

Wskazowki, dotyczgce zasad tworzenia gry, znajdujg sie na stronach 152 — 156 w pod-
reczniku.

Na tych zajeciach projektujemy tylko drugi poziom gry.

ZADANIE DOMOWE

1. OWOZM. Przeslij link do utworzonej przez siebie gry na adres

sspl_wrzeshia@poczta.onet.pl (pamietaj o dotgczeniu nazwiska, imienia i klasy).
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