GRA ARKANOID

Twoje zadanie polega na stworzeniu w Scratch gry ARKANOID, czyli zbijanie klockéw za
pomocg piteczki.

Prace rozpocznij od utworzenia trzech duszkow:

1. Ball (znajduje sie w bazie duszkdéw)
2. Paddle (znajduje sie w bazie duszkdéw)
3. Duszekl (nalezy narysowac go samodzielnie)

Jak narysowac duszka nr 3? Jest to zwykty prostokat wypetniony kolorem. Nalezy jednak
pamietaé, ze potrzebujesz trzy kostiumy tego duszka, czyli 3 identyczne prostokaty, ale z

réznymi kolorami wypetnieni. U mnie jest to kolor zoity, - [ -
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Kolejnym etapem jest przygotowanie tta gry. W przyktadzie zastosowane jest tto o nazwie
Galaxy. W swojej grze mozesz wykorzysta¢ inne tto. Musisz jednak pamietaé, aby na samym
dole dorysowaé do gotowego tfa jednokolorowg linie, ktéra bedzie stanowita bariere, po
dotknieciu ktérej gracz przegrywa gre. W przykfadzie linia ma kolor




Gdy mamy gotowe juz tto i trzy duszki mozemy przejs¢ do oprogramowania tych
duszkow.

Program duszka Paddle jest najprostszy i wyglada nastepujaco:
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Zostat ostatni program, duszka Ball, najbardziej rozbudowany:
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Pamietaj, ze kolory w czujnikach muszg by¢ zgodne z kolorami klockéw oraz linii
dorysowanej na samym dole tfa. Podczas ustalania koloru czujnikow uzywaj
probnika koloru, a nie probuj ustawic¢ koloru recznie.



Kolejnym i zarazem ostatnim etapem gry jest zduplikowanie klockow. Powinno
ich by¢ 14 znikajgcych oraz dowolna ilo$¢ klockow statych (ustawionych na
kostium nr 3, w przyktadzie rézowy).

Pamietaj tez o utworzeniu dwoéch zmiennych, Punkty i Klocki, ktdrych
poczatkowe wartosci ustalane sg na poczatku programu duszka Ball. Jesli chcesz
zmienic ilos¢ klockow znikajacych, to wtasnie w bloczku oznaczonym czerwong
strzatkg zmien liczbe 14 na odpowiadajgcg ilosci znikajgcych klockow jaka
przewidujesz w swojej grze.

Gotowag gre zapisz w pliku z rozszerzeniem SB3, np. ,JanKos.sb3” i przeslij do
sprawdzenia przez modut zadan programu Teams. Ponizszy zrzut ekranu
pokazuje jak zapisac plik na dysku komputera.

" Scratch 3.18.1

W przypadku problemdéw mozesz zawsze skontaktowac sie ze mng przez czata
indywidualnego programu Teams.

POWODZENIA i mitej zabawy!



