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W tym rozdziale poznasz podstawy tworzenia gier 
w Scratchu. Zacznę od przedstawienia kilku bloków, 
których będziesz używać.

No to zaczynamy!

Ten blok danych 
wejściowych uruchomi 
kod, gdy naciśniesz 
przycisk.

BLOK DANYCH WEJŚCIOWYCH

Dane wejściowe to informacje, które podpowiadają komputerowi, 
jakie działania ma wykonać. Możesz użyć bloków danych 
wejściowych po to, aby uruchomić kod, gdy gracz wykona jakiś 
ruch, np. naciśnie klawisz lub poruszy myszką.

BLOK KATEGORII RUCH

Bloki w tej kategorii umożliwiają 
poruszanie duszkiem.

Uważaj! 
Poruszam się.

2 Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/scra3n
https://helion.pl/rt/scra3n


Najlepszym sposobem na nauczenie 
się stosowania tych bloków jest 
wykorzystanie ich w praktyce, czyli 
rozpoczęcie przygody z programowaniem. 
Zatem do dzieła!

BLOK „ZAWSZE”

Każdy fragment kodu, który umieścisz 
w tym bloku pętli w kształcie litery C, 
będzie się powtarzał w nieskończoność!

BLOK „CZEKAJ AŻ”

Możesz w taki sposób połączyć dwa bloki, aby stworzyć kod umożliwiający np. zderzenie 
dwóch duszków.

BLOK „NASTĘPNY KOSTIUM”

Ten blok nakazuje 
duszkowi zmienić wygląd. 
Dzięki temu może być 
używany do tworzenia 
prostych animacji.

za

ws
ze

Pomocy, utknąłem 
w tej pętli i zaczyna 
mi się już od tego 
kręcić w głowie!
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W naszej pierwszej grze nauczysz się, jak poruszać 
obiektami i zmieniać kierunki. Będziesz też używać bloków 
danych wejściowych, aby umożliwić graczom interakcję 
z komputerem za pomocą klawiatury. Przystępujemy więc 
do programowania!

Kot w ruchu

1. URUCHOM SCRATCHA

Aby zacząć korzystać ze Scratcha, uruchom ulubioną 
przeglądarkę internetową i w pasku adresu wpisz adres 
URL https://scratch.mit.edu/. Następnie naciśnij klawisz 
Enter. Aby zacząć, kliknij przycisk Stwórz1.

1  Po wyświetleniu podanej witryny internetowej przejdź na sam dół 
strony i zmień język na polski — przyp. tłum.

scratch.mit.edu

2. KLIKNIJ PRZYCISK ZDARZENIA

Przejdź do zakładki Skrypt znajdującej się 
w lewym górnym rogu ekranu.

Kliknij przycisk Zdarzenia, aby rozwinąć 
znajdujące się tutaj bloki kodu.

3. ZACZNIJ PROGRAMOWAĆ

Znajdź blok kodu kiedy 
klawisz spacja naciśnięty.

Naciśnij lewy przycisk myszy 
i przeciągnij ten bloczek do 
edytora skryptów.
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4. ZDEFINIUJ KLUCZ

Załóżmy, że chcesz, aby 
jakiś fragment kodu był 
uruchamiany po naciśnięciu 
klawisza strzałka w prawo.

W tym celu kliknij 
w rozwijane menu na bloku 
i wybierz opcję strzałka 
w prawo.

W grach przemieszczamy się pomiędzy nieco 
różnymi obrazkami, aby w ten sposób wywołać 
wrażenie poruszania się duszków. W filmach takie 
obrazki nazywają się ramkami.

W Scratchu nazywają się kostiumami.

kostium 1 kostium 2

6. PORUSZAJ DUSZKIEM KOTA  
WE WSZYSTKICH KIERUNKACH

Aby kot mógł poruszać się we wszystkich kierunkach, dodaj 
jeszcze trzy kolejne segmenty bloków kodu:

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę przedstawiającą zieloną flagę. 
Używaj klawiszy strzałek, aby kot mógł poruszać się na scenie!
Jeśli potrzebujesz pomocy, odwiedź witrynę https://maxw.com/.

Teraz już wiesz, jak utworzyć prostą, 
interaktywną grę, w której duszek 
może poruszać się we wszystkich 
kierunkach. Spróbuj wykorzystać tę 
wiedzę podczas tworzenia gry Pies 
w ruchu ze strony 14.

5. PORUSZAJ OBIEKTEM!

Przeciągnij poniższe bloki kodów do edytora skryptów. Korzystaj z kolorów, aby łatwiej je odnaleźć.

Uruchom ten fragment kodu po naciśnięciu klawisza strzałka w prawo.

Upewnij się, że kot jest zwrócony przodem w prawo (obrót o 90 stopni).

Przesuń kota o 10 kroków naprzód.

Zmień kostium, aby sprawić wrażenie, że kot idzie.

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę przedstawiającą zieloną flagę, 
którą znajdziesz na górze, po prawej stronie okna.
Następnie naciśnij klawisz strzałki w prawo i obserwuj, jak kot idzie!

Pamiętaj, aby 
odpowiednio 
ustawić wartości 
w blokach 
kierunków 
w poszczególnych 
segmentach. 
Wprowadź stopnie 
albo użyj białej strzałki, aby wybrać 
odpowiedni kierunek poruszania się 
duszka.

Wybierz klucz, który 
umożliwi Ci uruchomienie 
kodu w poszczególnych 
segmentach. (Patrz krok 4.).
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2. ROZPOCZNIJ PROGRAMOWANIE

Przeciągnij poniższe bloki kodu do edytora skryptów. Użyj kolorów, aby łatwiej je odnaleźć.

Uruchom ten fragment kodu po naciśnięciu klawisza strzałka w prawo.

Przesuń kota o 10 kroków naprzód.

Użyj kostiumów, aby sprawić wrażenie, że kot naprawdę się porusza. 

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę przedstawiającą 
zieloną flagę. Za każdym razem, gdy naciśniesz klawisz strzałka 
w prawo, kot powinien przemieszczać się do przodu.

Skoro masz już za sobą utworzenie prostej gry, spróbuj 
nieco podwyższyć stopień trudności i utwórz grę dla dwóch 
graczy! W tym celu dodaj drugiego zwierzęcego duszka, 
aby mógł ścigać się z kotem. Dodając kod, możesz sprawić, 
że po naciśnięciu różnych klawiszy obydwa zwierzątka 
będą się poruszać.

Kot i mysz

1. URUCHOM SCRATCHA

Aby zacząć korzystać ze Scratcha, uruchom ulubioną 
przeglądarkę internetową i w pasku adresu wpisz adres 
URL https://scratch.mit.edu/. Następnie naciśnij klawisz 
Enter. Aby zacząć, kliknij przycisk Stwórz.

scratch.mit.edu
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5. DODAJ KOD

Aby mysz po naciśnięciu klawisza Z mogła się poruszać, dodaj 
następujący kod:

Uruchom ten fragment 
kodu po naciśnięciu 
klawisza Z.
Przesuń duszka myszy 
o 10 kroków naprzód.
Zmień kostium, aby 
sprawić wrażenie, że mysz 
naprawdę się porusza. 

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę 
przedstawiającą zieloną flagę. Naciśnij klawisz Z, 
aby mysz zaczęła się poruszać.

Teraz już wiesz, jak stworzyć najprostszą grę 
dla dwóch graczy. Kiedy poczujesz, że nadszedł 
czas na kolejne wyzwanie, przejdź na stronę 14. 
i spróbuj zrobić grę Olimpiada zwierząt. 

�� �� ��

Aby znaleźć tę ikonę, spójrz na 
prawy dolny róg ekranu. Upewnij 
się, że kliknąłeś właściwą!3. DODAJ KOLEJNEGO DUSZKA

Kliknij ikonkę 
Nowy duszek.

4. WYBIERZ OBRAZEK MYSZY

Przewijaj duszki, aż znajdziesz obrazek 
myszy.

Kliknij tę ikonkę, aby wybrać obrazek 
nowego duszka.

Nowy duszek zostanie 
wyświetlony na liście 
duszków.

Ikonka duszka, dla którego 
w danym momencie będziesz 
tworzyć kod, znajdzie się 
w niebieskiej ramce.

6. GRAJ!

Znajdź przyjaciela, z którym będziesz się ścigać. 
Zanim rozpoczniecie wyścig, przeciągnijcie swoje 
duszki na lewą stronę sceny. Zdecydujcie, kto 
będzie kotem, a kto myszą. Przygotujcie palce nad 
klawiszami Z oraz strzałka w prawo i do dzieła! 
Naciskajcie klawisze 
tak szybko, jak 
tylko potraficie, 
i przekonajcie się, 
kto wygra!
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Rybka w morzu

Podczas tworzenia tej gry poznasz inny sposób 
kontrolowania poruszającego się duszka. Aby utrzymać 
go w ruchu, nauczysz się używać pętli, która sprawi, 
że utworzony przez Ciebie kod będzie się powtarzał. 
Naciśnięcie klawiszy będzie pozwalało na poruszanie 
rybą. Dodając odpowiednie tło, sprawisz, że gra będzie 
wyglądała fantastycznie!

1. URUCHOM SCRATCHA

Uruchom ulubioną przeglądarkę internetową i w pasku 
adresu wpisz adres URL https://scratch.mit.edu/. Kliknij 
łącze Stwórz, aby zacząć programować.

scratch.mit.edu

3. DODAJ DUSZKA

Kliknij ikonkę Nowy 
duszek.

2. ŻADNYCH KOTÓW

Koty nie są dobrymi pływakami. 
Wybierz ikonkę kota (zostanie 
podświetlona na niebiesko), 
a następnie kliknij niebieski 
przycisk × w jej górnym prawym 
rogu, aby ją usunąć.

4. WYBIERZ RYBKĘ

Przewijaj obrazki z duszkami, 
dopóki nie znajdziesz ikonki z rybką.

Kliknij ją, aby wybrać obrazek dla 
nowego duszka.
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5. DODAJ KOD

Po kliknięciu ikonki zielonej flagi  
wykonaj poniższy fragment kodu.
Powtarzaj kod w nieskończoność.

Przesuń rybkę o dwa kroki do przodu.

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę przedstawiającą zieloną flagę. Rybka powinna 
powoli ruszyć naprzód. Będzie się poruszać, aż dotrze do krawędzi sceny, ponieważ blok kodu 
ruchu znajduje się wewnątrz bloku zawsze.

Przeciągnij poniższe bloki kodu do edytora skryptów:

W tej grze nauczyłeś się, w jaki sposób 
można wykorzystać pętlę zawsze. Dzięki jej 
zastosowaniu kod w grze może być powtarzany 
w nieskończoność. Kiedy będziesz gotowy 
na wyzwanie, przejdź na stronę 15. i spróbuj 
utworzyć grę Ptak na niebie.

6. ZMIENIAJ KIERUNEK

Uruchom ten 
fragment kodu po 
naciśnięciu klawisza 
strzałka w prawo.

Aby przetestować kod, przeciągnij rybkę na lewą stronę sceny, a następnie kliknij ikonę przedstawiającą zieloną flagę.
Do sterowania kierunkiem ruchu rybki używaj klawiszy strzałka w lewo i strzałka w prawo.

Uruchom ten 
fragment kodu po 

naciśnięciu klawisza 
strzałka w lewo.

Obróć rybkę 
o 15 stopni w lewo.

Musisz być w stanie sterować kierunkiem ruchu rybki poprzez naciskanie klawiszy.  
Przeciągnij jeszcze dwa segmenty bloków kodu tak, jak pokazałem poniżej:

7. DODAJ TŁO

Kliknij ikonę  
Nowe tło.

8. WYBIERZ TŁO GRY

Na liście dostępnych teł odszukaj 
to o nazwie underwater1.

Kliknij je, aby dodać nowe 
tło do tworzonej gry.

�� �� ��

Aby znaleźć tę ikonkę, spójrz 
w prawy dolny róg ekranu. 
Upewnij się, że wybrałeś właściwą!

Zwykle blok kodu  
uruchamia się tylko raz  
lub podczas trwania 
określonego zdarzenia, 
np. naciskania klawisza. 
Blok kodu zawsze powtarza 
znajdujący się wewnątrz niego 
kod w kółko… w nieskończoność!

Obróć rybkę 
o 15 stopni 
w prawo.
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Trzepoczący 
nietoperz

Do tej pory wypróbowaliśmy, w jaki sposób w grach można 
poruszać duszkami. Jednak znakomita większość gier 
jest o wiele bardziej skomplikowana i posiada bardziej 
szczegółowe zadania do wykonania, np. znajdowanie 
określonych przedmiotów. W budowanej tutaj grze 
nauczysz się tworzyć kod przeznaczony do obsługi 
nietoperza zbierającego pomarańcze. Będziesz też 
kontrolować ruchy nietoperza przy użyciu myszki 
podłączonej do komputera!

1. ŻADNYCH KOTÓW

Potrzebujemy nietoperzy, nie 
kotów. Dlatego najedź myszką 
na ikonę z kotem i kliknij 
niebieski przycisk X w prawym 
górnym rogu ikony, aby w ten 
sposób usunąć duszka.

2. DODAJ DUSZKA

Kliknij ikonę 
Nowy duszek.

3. WYBIERZ NIETOPERZA

Przewijaj listę duszków do 
momentu, aż znajdziesz 
obrazek przedstawiający 
nietoperza.

Kliknij go, aby wybrać 
nowego duszka.

4. DODAJ KOD DO GRY

Po kliknięciu ikonki zielonej flagi wykonaj poniższy fragment kodu.

Powstrzymaj nietoperza przed obracaniem się, gdy zmienia kierunek.

Powtarzaj kod znajdujący się wewnątrz bloku zawsze.

Ustaw kierunek ruchu nietoperza tak, aby podążał za myszką.

Poruszaj nietoperzem zgodnie z kierunkiem wskaźnika myszki.

Zmień kostiumy, aby uzyskać wrażenie, że skrzydła nietoperza trzepoczą.

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę przedstawiającą zieloną flagę. Nietoperz powinien fruwać 
zgodnie ze wskaźnikiem myszki. Poruszaj swoją myszką, aby sprawdzić, czy nietoperz lata po scenie.

Przeciągnij poniższe bloki kodu do edytora skryptu. Ten kod spowoduje, że nietoperz będzie latał po scenie.
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W jaki sposób można  
łączyć bloki kodu?

Z rozwijanego 
menu wybierz 
opcję Bat. 

Przeciągnij blok 
dotyka wskaźnik 
myszy do bloku 
kodu czekaj aż. 
(Przeciągnij go 
z lewej strony, 
z kategorii Czujniki).

Zacznij od bloku 
kodu czekaj aż.

5. DODAJ DUSZKA

Kliknij ikonę 
Nowy duszek.

6. WYBIERZ POMARAŃCZĘ

Przewijaj listę 
duszków, dopóki nie 
znajdziesz obrazka 
przedstawiającego 
pomarańczę.

Kliknij go.

7. DODAJ KOD DLA POMARAŃCZY

Po kliknięciu ikonki zielonej 
flagi wykonaj poniższy 
fragment kodu.
Upewnij się, że pomarańcza 
jest widoczna.
Poczekaj, aż nietoperz 
dotknie pomarańczy (zje ją).
Ukryj pomarańczę — 
została zjedzona! 

Przeciągnij ten fragment kodu do edytora skryptów, aby móc 
kontrolować ruch pomarańczy.

8. WIĘCEJ POMARAŃCZY

Kliknij prawym 
przyciskiem myszy na 
ikonce przedstawiającej 
pomarańczę.

Następnie z menu 
kontekstowego 
wybierz opcję 
duplikuj.

9. ROZMIESZCZENIE POMARAŃCZY

Rozłóż pomarańcze 
na scenie.

10. USTAW TŁO

Kliknij ikonkę 
Nowe tło.

Przewijaj, aż 
znajdziesz las.

Kliknij, aby 
wybrać to tło.

Przetestuj kod. Użyj wskaźnika myszy w celu poprowadzenia nietoperza  
po scenie w taki sposób, aby zjadł wszystkie pomarańcze!

W tej grze nauczyłeś się wykorzystywać bloki kodu ukryj i pokaż. Dzięki temu miałeś możliwość sprawić wrażenie, jakby 
jeden duszek (tutaj nietoperz) zjadał drugiego (tutaj pomarańczę). Ponadto wykorzystałeś jeszcze bloki kodu czekaj aż 
i dotyka, aby ustalić, czy duszek został dotknięty przez innego duszka. Wreszcie dowiedziałeś się, jak można duplikować 
duszka, co w omawianej grze pozwoliło na utworzenie wielu przedmiotów do zebrania. Gdy tylko będziesz gotowy na 
wyzwanie, przejdź na stronę 15. i spróbuj utworzyć grę Głodny dinozaur!

Powtarzaj tę czynność, aż 
uzyskasz 5 pomarańczy!

Jeśli nie widzisz nowych 
pomarańczy, kliknij najpierw 
ikonę przedstawiającą 
zieloną flagę, a następnie 
na przycisk Stop.
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To kolejna gra z cyklu platformówek, których celem jest 
zebranie jak największej liczby określonych elementów. 
Nasz dzielny astronauta, tytułowy Kiran, podróżuje po 
kosmosie, zbierając magiczne kryształy. W tym projekcie 
wykorzystasz wiedzę zdobytą podczas tworzenia 
poprzedniej gry, a także zduplikujesz wiele duszków. 
Użyjesz przy tym jeszcze nowego rodzaju pętli i efektów 
specjalnych, dzięki którym kryształy będą lśniły!

Kiran i magiczne 
kryształy

1. ŻADNYCH KOTÓW W KOSMOSIE!

Kosmos to nie jest najlepsze miejsce 
do życia dla kotów. Najedź na ikonkę 
kota (podświetli się na niebiesko), 
a następnie naciśnij niebieski 
przycisk ×, aby ją usunąć.

2. DODAJ DUSZKA

Kliknij ikonkę 
Nowy duszek.

3. WYBIERZ IKONKĘ ASTRONAUTY KIRANA

Przewijaj listę duszków, aż 
znajdziesz duszka Kiran.

Kliknij tę ikonkę, aby 
wybrać nowego duszka.

4. DODAJ KOD DLA KIRANA

Po kliknięciu ikonki zielonej flagi wykonaj poniższy fragment kodu.

Zmniejsz Kirana do 1/4 jego normalnego rozmiaru.

Powtarzaj kod znajdujący się w bloku zawsze.

Ustaw kierunek ruchu Kirana tak, aby duszek podążał za wskaźnikiem myszy.

Poruszaj Kiranem zgodnie z kierunkiem wskaźnika myszki.

Spraw, aby Kiran latał. W tym celu utwórz poniższy fragment kodu,  
przeciągając odpowiednie bloki kodu do edytora skryptów.

Aby przetestować utworzony kod, kliknij ikonę przedstawiającą zieloną flagę. 
Jeśli wykonałeś poprawnie wszystkie kroki, Kiran powinien poruszać się zgodnie 
z kierunkiem wskaźnika myszki. Wypróbuj jego lot po scenie, ruszając myszką.

12 Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/scra3n
https://helion.pl/rt/scra3n


13

5. DODAJ DUSZKA

Kliknij ikonkę 
Nowy duszek.

6. ZNAJDŹ KRYSZTAŁ

Przewijaj listę, 
aż znajdziesz 
duszka Crystal.

Kliknij 
obrazek, aby 
go wybrać.

Na stronie 11. znajdziesz więcej 
informacji o łączeniu bloków kodu.

7. DODAJ KOD DLA KRYSZTAŁU

Po kliknięciu ikonki zielonej flagi wykonaj poniższy fragment kodu. 

Upewnij się, że kryształ jest widoczny.

Powtarzaj kolejne dwa bloki kodu, dopóki Kiran zbiera kryształy.

Powoli obracaj kryształ.

Powoli zmieniając kolor, spraw wrażenie, że kryształ lśni.

Upewnij się, że kryształ zniknie, gdy Kiran go dotknie.

Utwórz poniższy fragment kodu, który będzie kontrolował ruchy kryształu.  
W tym celu przeciągnij bloki kodu do edytora skryptów.

8. WIĘCEJ KRYSZTAŁÓW

Prawym przyciskiem 
myszy kliknij ikonę Crystal 
na liście duszków.

Następnie z menu 
kontekstowego 
wybierz opcję duplikuj.

Tak utworzyłeś kod do tej gry, że kryształy znikały po dotknięciu przez Kirana. Użyłeś pętli powtarzaj aż dotyka, aby kod 
działał, dopóki nie zostaną zebrane wszystkie kryształy. Utworzony kod spowodował wygenerowanie animacji, która 
sprawiła, że gra wygląda na bardziej zaawansowaną i ciekawszą. Kiedy będziesz gotowy na kolejne zadanie, przejdź na 
stronę 15., a następnie utwórz grę Ripley i obcy!

Powtórz punkt 8. tyle razy, aż 
otrzymasz zadawalającą Cię 
liczbę kryształków, które ma 
zebrać Kiran.

9. POTRZEBUJEMY GWIAZD!

Kliknij ikonkę 
Nowe tło.

Przewijaj listę, 
aż znajdziesz tło 
zatytułowane 
Stars.

Kliknij ten 
obrazek, aby 
wybrać tło.

Przetestuj kod. Użyj myszki, aby kierować ruchem lotu Kirana i zbierać magiczne kryształy!
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Zadania do  
rozdziału 1.

W tym rozdziale nauczyłeś się podstaw tworzenia gier w 
programie Scratch. Wykorzystywałeś pętle do tworzenia 
fragmentów kodu, które musiały być powtarzane, a także 
bloki danych wejściowych, które reagowały na naciskanie 
klawiszy i poruszanie myszką. Zastosowanie bloków ruchu 
i obrotu umożliwiło poruszanie się duszków po scenie. 
Ponadto zastosowałeś również bloki ukryj, pokaż, następny 
kostium i zmień efekt kolor, aby zmieniać wygląd duszków.

ZADANIE 1. PIES W RUCHU

Przypomnij sobie, w jaki sposób był tworzony kod 
w grze Kot w ruchu. Zastosuj taką samą taktykę, aby 
utworzyć program, w którym tym razem to pies będzie 
poruszał się po scenie. Rozpocznij programowanie od 
usunięcia duszka przedstawiającego kota i wybrania 
duszka psa. Dla ułatwienia możesz wykorzystać kod ze 
strony 4. Poruszaj duszkiem psa za pomocą klawiszy 
strzałek.

ZADANIE 2. OLIMPIADA ZWIERZĄT

W grze Kot i mysz zobaczyłeś, w jaki sposób można 
utworzyć program, w którym będą się poruszać dwa 
duszki. Co powiesz na utworzenie podobnej gry, tym 
razem dla czwórki zawodników? Przejrzyj duszki 
zwierząt i wybierz cztery. Ustal cztery różne klawisze, 
aby za ruch każdego zwierzątka odpowiadał odmienny 
klawisz. Wykorzystaj kod ze strony 6., aby każdy duszek 
poruszał się po naciśnięciu odpowiedniego klawisza.

Teraz, gdy masz już 
pewne doświadczenie 
w tworzeniu prostych 
programów, sprawdź 
się i wykonaj poniższe 
zadania. Powodzenia!
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ZADANIE 3. PTASZEK NA NIEBIE

Zacznij kolejny projekt w Scratchu i wybierz tło. Usuń 
duszka przedstawiającego kota, natomiast dodaj 
duszka papugi. Korzystając z wiedzy zdobytej podczas 
tworzenia gry Rybka w morzu ze strony 8., tak utwórz 
kod, aby papuga latała po naciśnięciu klawisza strzałka 
w lewo lub strzałka w prawo. Ponadto użyj bloku kodu 
następny kostium do wywołania wrażenia, że papuga 
trzepocze skrzydłami.

ZADANIE 4. GŁODNY DINOZAUR

W grze Trzepoczący nietoperz wykorzystałeś 
skomplikowane fragmenty kodu, aby utworzyć 
bardziej złożony program z kilkoma duszkami. Pracę 
nad nowym projektem rozpocznij od wybrania innego 
tła. Zamiast duszka przedstawiającego nietoperza 
tym razem użyj duszka dinozaura. Aby nim poruszać, 
wykorzystaj sprawdzony już wcześniej kod z gry 
Trzepoczący nietoperz. Co dinozaur będzie jadł? Jajka? 
Jabłka? Inne dinozaury? Przypomnij sobie, w jaki 
sposób na stronie 10. był tworzony kod dla pomarańczy 
i wykorzystaj go w tym projekcie, aby pokarm znikał, 
gdy tylko dotknie go dinozaur.

ZADANIE 5. RIPLEY I KOSMICI

Przypomnij sobie, w jaki sposób została utworzona 
gra Kiran i magicze kryształy. Na takiej samej zasadzie 
zaprogramuj grę, w której duszek Ripley lata po scenie. 
Zamiast kryształów dodaj duszki kosmitów. Użyj takich 
samych bloków kodów, jak w przypadku kryształów, 
aby kosmici wirowali i zmieniali kolor. Eksperymentuj 
z nowymi efektami. Kiedy Ripley dotknie kosmitę, ten 
musi zniknąć. Użyj kodu podobnego do utworzonego 
na stronie 12.
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