Do biegu, gotowi, start!
Komunikaty w programie

Scratch.

Nauczysz sie, jak przygotowac skrypt
dla zmiany tta, przycisku uruchamiajacego
gre i przedmiotu, ktéry nam ucieka w grze.

Temat bedziemy realizowa¢ w dniu 3 kwietnia 2020 r. i w dniu 16 kwietnia 2020 r.
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Skrypty dla pitki
Dla kulki jest 5 skryptéw

1. Ukrycie kulki na pierwszym tle

2. Kiedy gra zacznie sie kulka losowo ma sie pojawiaé na
ekranie /liczby to wspoétrzedne ekranu/

3. Kiedy klikniemy da kulke to otrzymamy punkty, jezeli
nie mamy 15 punktéw to pitka dalej ma nam ucieka¢, w
przeciwnym razie mamy wygrana

4. Kiedy otrzymamy wygrang kulka znika

5. Kiedy otrzymamy przegrang kulka znika.



kiedy kliknieto
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Skrypty dla motyla

powtarzaj az czas =
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[T A Niestety nie udato sie wygrac. przez e s

zatrzymaj wszystko




