Kodu z klasg

Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

W scenariuszu nr 8 kontynuujemy prace rozpoczeta na poprzednich zajeciach i ukonczymy caty
scenariusz gry Tower Defense. Dzisiaj zaprogramujemy pozostate obiekty, czyli drzewo i jabtka,
wieze oraz wrogie jednostki. Cze$¢ zadan jest przeznaczona do samodzielnego wykonania przez
ucznidw, bez szczegdtowych instrukcji- sg to takie zadania, ktore byty juz wykonywane wielokrotnie
na zajeciach w ramach prac z poprzednimi scenariuszami.

Zadanie 1. Zaprogramowanie drzewa oraz jabtek.
Zacznijmy od wczytania stanu mapy, z jakim skonczyliSmy na poprzednich zajeciach. Zatem w menu gtéwnym wybierzmy
Weczytaj gre i odszukajmy nasz scenariusz w plikach z grami, a nastepnie otwérzmy go.

KODU

* GAME LAB * =
WZNOW
NEW WORLD

WCZYTAJ GRE
SPOLECZNOSC .

OPCIE

POMOC
WYIJSCIE

www.KoduGamelab.com

Kodu z klasa
Scenariusz 8, Zadanie 1 1
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

Teraz zajmiemy sie zaprogramowaniem drzewa. Drzewo bedzie co sekunde losowo tworzylo trzy rodzaje jabtek, z czego kazde
jabtko bedzie miato inne cechy. W naszym przypadku jabtka beda réznity sie wartoscia ztota, jakie otrzymamy, kiedy zbierzemy
owoc. Jabtka bedg tworzone na podstawie losowania cyfr od 0 do 3, zatem jesli zostanie wylosowane 0, nie zostanie utworzone

zadne jabtko.
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Czyli:
1. Kiedy uptynie czas [warunek] jedna sekunda [parametr warunku] to nastapi ustawienie wyniku [zdarzenie] wynik A [parametr

zdarzenia] losowo [parametr zdarzenia] z zakresu liczb od 0 do 3 [parametr zdarzenial.

2. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 1) Kiedy punkty [warunek] wyniku A [parametr warunku] réwnaja sie [parametr warunku]
wartos¢ 1 [parametr warunku] to zostanie utworzone [zdarzenie] jabtko 1 [parametr zdarzenia] .

3. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 1) Kiedy punkty [warunek] wyniku A [parametr warunku] réwnaja sie [parametr warunku]
wartos¢ 2 [parametr warunku] to zostanie utworzone [zdarzenie] jabtko 2 [parametr zdarzenia] .

4. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 1) Kiedy punkty [warunek] wyniku A [parametr warunku] réwnaja sie [parametr warunku]
warto$¢ 3 [parametr warunku] to zostanie utworzone [zdarzenie] jabtko 3 [parametr zdarzenia] .
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Instrukcja 1

W tej instrukgcji ustawimy losowanie wartosci dla wyniku A,
na podstawie ktérego bedg tworzone rézne rodzaje jabtek.
Owoce beda sie pojawiaty w zaleznosci od wylosowanej
wartosci liczbowej w zakresie od 0 do 3.

Na poczatek ustawmy w polu Kiedy, by wyniki byty losowane
co jedna sekunde, tak jak na ilustracji obok.

O Wyniki z tablic oznaczonych liczbami w Kodu Game Lab
nie pojawiajq sie na ekranie w czasie rozgrywki, inaczej,
niz w przypadku wynikéw oznaczonych kolorami. Sq tylko
zapisywane w pamieci gry.

Teraz ustalimy zasade losowania - przejdzmy wiec
do pola Wykonaj. Tam, po kliknieciu na zotty plus
wybierzmy Gra i Set Score, by ustawi¢ wynik.

next level

resetuj
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

Kolejny krok to okreslenie, jakiej tablicy wynikéw
ma dotyczy¢ nasze zdarzenie. Kliknijmy wiec
na zotty plus i wybierzmy Wyniki, a nastepnie
opcje Wiecej.

50

pomaran.

Dopiero tam znajdziemy tablice o nazwie Wynik A.
Wybierzmy ja.
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wynik K

wynik H

niebicski
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

Teraz ustawmy kolejny parametr, czyli losowos¢
uzyskiwanej wartosci liczbowej dla wyniku A.

Jesli mamy juz ustawiong opcje Losowo, kliknijmy
raz jeszcze na zo6tty plus i wybierzmy 3 punkty,
poniewaz to z takiego zbioru liczbowego bedzie
losowana wartos¢.

=

punktow

punktow

Instrukcja 2

Nastepna instrukcja to tworzenie jabtek
na podstawie wylosowanej liczby. tacznie mamy
trzy jabtka, wiec musimy stworzy¢ trzy takie
instrukcje, ktére beda réznity sie tylko dwoma
elementami - liczba oraz rodzaj jabtka.

klawiatura

Pierwszym krokiem jest ustawienie warunku,
ktory bedzie sprawdzat i poréwnywat wylosowana
liczbe. PrzejdZmy wiec do rzedu nr 2 i tam ustawmy
warunek w polu Kiedy. Po kliknieciu na z6tty plus

wybieramy wiec Punkty. 5
_.25
posiada
zder zenie
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

Nastepnie okre$lmy, do jakiej tablicy wynikéw
odnosi sie nasz warunek. Jest to tablica A, zatem
po kliknieciu na zotty plus wybieramy kolejno
Wyniki, Wiecej oraz Wynik A.

Teraz ustawmy kolejny warunek, mianowicie
rowna sie, bo jezeli nasza wylosowana liczba
bedzie réwna np. liczbie 1, to zostanie utworzone
jabtko nr 1. Klikamy wiec na Poréwnaj, a nastepnie
na opcje Equals.

punktow
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

W tym momencie pozostato nam juz tylko
okredlenie liczby, z jaka ma by¢ poréwnana
wylosowana warto$¢. Dla jabtka nr 1 bedzie toliczba
1, tak wiec po ponownym kliknieciu na zotty plus
wybieramy 1 punkt.

nn
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punktow

PrzejdZzmy teraz do sekcji Wykonaj. Tam wybieramy
Akcje i Utworz, by na podstawie wczesniej

okreélonego warunku stworzy¢ obiekt. : == 2 i
i _ powiedz @'

raise water

lower water
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

Okredlmy wiec teraz, jaki obiekt ma zostac
utworzony. Po kliknieciu na zétty plus wybieramy

Tworzone i tam nastepnie Jabtko 1.

To koniec instrukgcji. Teraz tylko, aby instrukcja
dziatata poprawnie, musimy wsunaé¢ jg pod
instrukcje nr 1, jak na ilustracji ze strony 2.

Samolot 1

Sterowiec 1

Musimy teraz wprowadzi¢ dwie bardzo podobne instrukcje dla obiektéw Jabtko 2 oraz Jabtko 3. Nie musimy jednak wprowadzac
kazdego elementu osobno - kliknijmy prawym klawiszem myszy na numer naszej instrukcji i wybierzmy Kopiuj wiersz.

tn i
czas set score Wynik A punkty

‘Wytnij wiersz© W
- - -_— m r:l:b;}
utworz | | Jabtko 1

KOpIUj wiersz e‘qu-';m punkt

sekunda

Wykanaj
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Tower defense, cz. 2

Scenariusz 8

Po skopiowaniu instrukcji kliknijmy lewym przyciskiem myszy na instrukcje w trzecim rzedzie, az pojawi sie obok niej ikonka
otéwka, a nastepnie kliknijmy prawym klawiszem myszy i wybierzmy z listy Wklej wiersz.
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utworz Jabtko 1

w §

wynik A equals

punkty
~

Wykonaj

punkty wynik A

Widzimy, ze wkleit sie wiersz o takiej samej wartosci, jak instrukcja nr 2. Musimy wprowadzi¢ w niej pewne zmiany, poniewaz
ta instrukcja ma sie odnosi¢ do jabtka nr 2, ktére zostanie utworzone wtedy, gdy wylosowana zostanie liczba 2.

Klikamy zatem w trzecim rzedzie na symbol 1 punkt
(gorna ilustracja) i z listy wybieramy 2 punkty
(ilustracja obok).
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Teraz musimy dokona¢ edycji w elemencie, ktéry
odpowiada za tworzenie konkretnego obiektu. Tak
wiec nadal w trzecim rzedzie klikamy na symbol
Jabtko 1 i wybieramy z listy Tworzone oraz
nastepnie Jabtko 2.

©

Jablko 1

©

Jabtko 2

Samolot 1

EET—

Patyk 1

Podobnga operacje nalezy przeprowadzi¢ dla kolejnej instrukcji odpowiadajacej za jabtko nr 3. Zatem ponownie kopiujemy
i wklejamy instrukcje tym razem w czwartym rzedzie oraz wprowadzamy te same zmiany, co w przypadku instrukgji nr 3,

by uzyskac rezultat taki, jak na ponizszej ilustracji:
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Zaprogramowanie jabtek

Teraz zajmiemy sie zaprogramowaniem jabtek. Tutaj instrukcje sa bardzo proste i réwniez bedziemy mogli je skopiowac -
w przypadku jabtek r6znic sie beda jedynie ilosciami ztota, jakie beda przyznawane nam po zebraniu jabtek réznego rodzaju.
Warto zaznaczy¢, ze aby na ekranie w czasie widniat napis ,ztoto’, wykorzystamy z6tta tablice wynikéw i poza programowaniu
jabtek zmienimy jej nazwe na,ztoto”

+punkt 261ty punktéw

P Wykonaj

Czyli:

1. Po kliknieciu mysza [warunek] lewym przyciskiem [parametr warunku] na jabtko [parametr warunku] to dodane zostana punkty
[zdarzenie] zétte [parametr zdarzenia] w liczbie 5 [parametr zdarzenia] .

2. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 1) znika [zdarzenie] obiekt, czyli jabtko [parametr zdarzenia] .

W grze mamy trzy rodzaje jabtek, kazde innego koloru i kazde z nich o bedzie miato inng warto$¢ ztota:
- zielone: 5 punktéw

- 76tte: 10 punktow

- czerwone: 20 punktow

Jabtko zielone G

Instrukcja 1 next level

Zacznijmy od jabtka zielonego, zatem kliknijmy
prawym przyciskiem myszy na zielone jabtko
i wybierzmy Program.

Z samodzielnym ustawieniem warunku, czyli
konfiguracja klikniecia lewym przyciskiem myszy
na obiekt, uczniowie nie powinni mie¢ zadnego ;
problemu (ilustracja u goéry). Przejdziemy wiec Ll

do ustawienia zdarzenia, czyli przypisywania @:@3}
punktow do zéttej tablicy.

set score N & resetuj

W polu wykonaj wybieramy Gra, a nastepnie
+punkt.
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Nastepnie raz jeszcze klikamy na 26ty plus
i wybieramy Wyniki i dalej Zétty, by punkty byly
dodawane do z6ttej tablicy.

czerwony

4

zielony

niebieski

pomaran.

Nastepnie ustalmy, ile punktéw zostanie dodanych,
kiedy klikniemy na jabtko - za jabtko nr 1, czyli
zielone bedzie to 5 punktéw. Zatem raz jeszcze
wybieramy z6tty plus i tam pozycja 5 punktow.
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Tower defense, cz. 2

Instrukcja 2
Teraz przechodzimy do kolejnej instrukcji, czyli
tej, ktéra bedzie odpowiadata za znikanie jabtek,
kiedy na nie klikniemy. Dzieki temu nie bedzie
mozliwosci otrzymania za jedno jabtko ztota wiecej,
niz jeden raz.

Przechodzimy do drugiego rzedu i tam od razu
w polu Wykonaj klikamy na zétty plus, nastepnie
wybieramy Walka i Zanikanie.

Nastepnie raz jeszcze kliknijmy na Zzétty plus
i wybierzmy Ja, by okresli¢, ktére konkretnie jabtko
ma znikngac - oczywiscie te, ktore klikniemy myszka.

Instrukcja jest juz ukonczona. Teraz musimy

przenie$¢ jg do pozostatych jabtek i tam
odpowiednio zmodyfikowac.
W celu skopiowania wszystkich instrukcji

na stronie, nalezy po prostu skopiowac cafa strone
- by to zrobi¢, musimy klikna¢ lewym przyciskiem
myszy na ikone kartki z numerem, ktéry widzimy
u gory ekranu. Nastepnie, kiedy obok kartki pojawi
sie symbol otéwka, klikamy na kartke prawym
przyciskiem myszy i wybieramy Kopiuj strone.

Teraz przechodzimy do kolejnego jabtka,
by te strone wklei¢. Zatem wychodzimy z ekranu
programowania obiektu i otwieramy ekran
programowania w zéttym jabtku. Tam, na ikonce
kartki klikamy Wklej strone.

Te sama operacje musimy powtorzy¢ dla jabtka
czerwonego, ale zrébmy to dopiero, gdy dokonamy
zmian w instrukcjach jabtka zdéttego (patrz -
nastepna strona)

Scenariusz 8

Kopiuj strone

Wytnij strone

Kopiuj strone

Wklej strone
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Jabftko zétte
Za 76fte jabtko otrzymamy 10 punktéw ziota. Zatem musimy dokonaé zmian w ilosci punktéw, podobnie, jak zrobilismy

to w przypadku instrukgji dla drzewa.

201ty punk tow

) Wykanaj

Jabtko czerwone
Z kolei jabtko czerwone bedzie warte az 20 punktéw ztota. Tutaj rowniez, po wklejeniu instrukgji na strone, dokonajmy zmian

w ilosci przyznawanych punktow.

Wykanaj

+punk t 201ty punktéw

- Wykonaj B

Zanikanie
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Zmodyfikowanie nazwy tablicy wynikéw
Ostatnim krokiem w tym zadaniu bedzie zmodyfikowanie tablicy wynikéw tak, by zamiast Wynik wyswietlato sie Ztoto. W tym
celu musimy otworzy¢ liste ustawien swiata, ktére znajdziemy pod ikong Zmien ustawienia Swiata.

\ dl
Xbmonsen g

Zinlafn ustavwania dwata

Teraz, przewijajac w doét, odszukujemy okno o nazwie Widocznosé wynikow: Zétty. Domysinie aktywna jest opcja Mocna.
Kliknijmy na Loud Labeled.

- A Aee
Widocznos$é wynikow: Zéfty

Loud Labeled
Quiet Labeled

Staba
Wylaczona
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W oknie, jakie zostato otwarte, mozemy wpisa¢ nazwe, ktdra bedzie wyswietlana obok wyniku. W innych okolicznosciach moga
by¢ to np. imiona graczy, my jednam wpiszemy Zloto. Nastepnie nalezy wybra¢ Zapisz.

Zloto

Widzimy teraz, ze aktywna jest opcja Loud Labeled.

Widocznos$é wynikow: Zéity

Loud Labeled
Mocna
Quiet Labeled
Staba

Wylaczona

Gdy uruchomimy gre, zobaczymy,
Ze 76fHta tablica nazywa sie teraz Ztoto.

Punkty: 0

Zlejee)s O
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Zadanie 2. Zaprogramowanie wrogich jednostek oraz fabryki.

Nasze kolejne zadanie to zaprogramowanie wrogich jednostek, ktérymi sg sterowiec (stabsza jednostka) i samolot
(mocniejsza jednostka). Oba obiekty maja za zadanie po prostu ,wyjs¢” z fabryki oraz przejs¢ po sciezce w kierunku chatki. Za
zniszczenie kazdego z tych obiektow otrzymamy punkty, ktére pozwola wygrac¢ gre. Po zaprogramowaniu wrogich obiektéw,
zaprogramujemy réwniez fabryke, ktéra bedzie te obiekty tworzyta.

Zacznijmy od zaprogramowania sterowca:

P

g
e
1= na sciez. szybko
(= W o =08
] AN @ b
_:% - -
@ +punkt czerwony punkt raz

Czyli:

1. Zawsze [warunek] wykonuj ruch [zdarzenie] po $ciezce [parametr zdarzenia] szybko [parametr zdarzenia]

2. Kiedy punkty zycia [warunek] wynosza 0 [parametr warunku] to dodaj punkty [zdarzenie] do czerwonej tablicy [parametr
zdarzenia] 1 punkt [parametr zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenia].

Instrukcja 2
Kliknijmy na sterowiec prawym przyciskiem
i wybierzmy Program, by moc rozpoczac
programowanie obiektu. Pierwsza instrukcja
dotyczy poruszania sie obiektu po $ciezce -
podobne operacje byty wykonywane juz wczesniej, ¢ ; . :

wiec uczniowie powinni sami wprowadzic¢

te instrukcje. Przejdziemy zatem do omoéwienia

instrukgji nr 2.

W instrukcji drugiej sterowiec, jak tylko liczba trafiony

punktéw jego zycia spadnie do zera, zostanie
zniszczony, zas my otrzymamy punkty. Niszczenie,
czyli znikanie obiektéw, jest opcja domyslina
w programie Kodu Game Lab, wiec my musimy % ? klawiati
tylko ustawi¢ przyznawanie punktéw. . o

W rzedzie drugim kliknijmy zétty plus w polu Kiedy
i wybierzmy Zycie.

e
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Nastepnie ustawmy kolejny parametr naszego
warunku, czyli liczbe punktéw zycia, przy ktérej
wykona sie zdarzenie. Zatem po kliknieciu na zotty
plus wybierzmy 0 punktow.

mnn
au

. punktow

5
punkt

ow

PrzejdZzmy teraz do sekcji Wykonaj. Jezeli punkty
zycia obiektu spadna do zera, to my otrzymamy
punkty w grze. Zatem po kliknieciu na zétty plus
wybierzmy Gra, a nastepnie +punkt.

next level

set score resetuj

Ca

koniec
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Teraz nalezy okresli¢, do jakiej tablicy wynikéw
beda przypisywane punkty. Ustawmy, by byfa
to czerwona tablica. Tak wiec wybierzmy Wyniki,
a nastepnie Czerwony.

niebieski

pomaran.

| kolejny krok tej instrukcji - liczba przyznanych
punktéw. Za zniszczenie sterowca bedziemy
otrzymywali jeden punkt, zatem w parametrach
wybieramy opcje 1 punkt.

Nastepnie dodajmy jeszcze jeden parametr -
mianowicie Raz, by punkty byty przyznawane tylko
jednorazowo po zniszczeniu jednego obiektu.
W ten sposéb ukonczylismy te instrukcje.

Teraz musimy skopiowac te instrukcje dla samolotu.
Doktadnie w ten sam sposéb, jak kopiowalismy
instrukcje dla jabtek - czyli nalezy skopiowa¢
catg kartke i wklei¢ ja w oknie programowania
samolotu (s. 13).
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Jezeli wkleilismy juz instrukcje w oknie samolotu, musimy wprowadzi¢ w nich jeszcze jedng modyfikacje. Mianowicie zmienimy
ilos¢ przyznawanych punktéw za zniszczenie samolotu na 50, tak jak na ponizszej ilustracji. Za chwile w fabryce ustawimy,

ze po zdobyciu 50 punktéw wygramy gre, zatem aby tak sie stato, musimy zniszczy¢ samolot.

Zawsize

[ Kiedy |
Wykonaj

AT G

+punkt  czerwony  punktow raz

nn
.

zycie punktow

®
el

Nie chcemy jednak, by rozgrywka byta zbyt prosta. Dlatego dokonamy zmiany w ustawieniach samolotu, by ten poruszat sie
wolniej, ale byt trudniejszy do zniszczenia. Kliknijmy wiec na samolot prawym klawiszem myszy i wybierzmy Zmien ustawienia,
a nastepnie wprowadzmy zmiany w dwdch ustawieniach, jak na ponizszej ilustracji - Wspétczynnik predkosci oraz Max ilos¢

punktow trafien.

Wspotczynnik predkosci

Max ilos¢ punktow trafien
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Zaprogramowanie fabryki

Ostatnim krokiem w tym zadaniu jest zaprogramowanie fabryki, by ta tworzyta sterowce oraz jeden samolot. P6zZniej zostanie
nam tylko zaprogramowanie wiez oraz chatki i to bedzie koniec naszego scenariusza. Zanim jednak przejdziemy do wiez,
zaprogramujmy fabryke

Fabryka bedzie co 5 sekund tworzyta sterowce, natomiast jak liczba punktéw osiagnie 20, czyli jesli zniszczymy 20 sterowcow,
wilacza sie instrukcje ze strony drugiej, a tam oprdcz sterowcow stworzony zostanie réwniez samolot.
Instrukcje dla fabryki ze strony pierwsze;j:

O

utworz | Sterowiec 1

Eg_

nad punktow przejdi strona 2

Czyli:

1. Zawsze po uptywie czasu [warunek] 5 sekund [parametr warunku] utwoérz obiekt [zdarzenie] sterowiec [parametr zdarzenia].

2. Gdy punkty [warunek] czerwone [parametr warunku] sa powyzej [parametr warunku] 20 punktéw [parametr warunku] to przejdz
do [zdarzenie] strony nr 2 [parametr zdarzenia].

Instrukcja 1
Kliknijmy na fabryke prawym klawiszem myszy . j
i otwdrzmy jej ekran programu, a nastepnie 6

przejdzmy do wprowadzenia instrukgiji. Jabiko 1
Dodajmy warunek w polu Kiedy, czyli uptyw czasu @ e 8
o dtugosci 5 sekund i przejdzmy do pola Wykonaj, Y samolot 1 I N obiko 2

gdzie nastepnie dodajmy zdarzenie Utwérz AT
i dalej z kategorii obiektéw Tworzone wybierzmy

obiekt Sterowiec 1.

gwiazda
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Instrukcja 2

Pierwsza instrukcja jest juz utworzona, mozemy
wiec przejs¢ do instrukcji nr 2, ktéra spowoduje
przejscie do drugiej strony, jezeli zdobedziemy
20 punktéw.

W drugim rzedzie, w polu Kiedy kliknijmy na zétty
plus i wybierzmy Punkty, nastepnie ponownie
kliknijmy na zétty plus i wybierzmy Wyniki i
Czerwony, poniewaz nasze punkty dotycza
czerwonej tablicy wynikow.

czerwony

zielony

g

niebieski

Teraz ponownie kliknijmy na zétty plus i wybierzmy
Poréwnaj, a nastepnie Nad.
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Jako ze druga strona ma zosta¢ wczytana, gdy
zdobedziemy 20 punktéw, po ponownym kliknigciu
na zétty plus wybierzmy opcje 20 punktéw.

au

punktow

punktow

Wvykonaj =

punktéw

o

punktow

Teraz przejdzmy do pola Wykonaj. Tam dodajmy
zdarzenie Przejdz i ustawmy parametr, dokfadnie
tak, jak na ilustracji obok, czyli Strona 2.

strona 12

strona 1 strona 3
strona 10 = ' strona 4

/3)

slrona 5

strona 6
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Instrukcje na stronie drugiej powinny wyglada¢ nastepujaco:

raz

n T

O Bk

[——] =

czerwony nad punktow =

punkty

Czyli:
1. Zawsze po uptywie czasu [warunek] 2 sekundy [parametr warunku] utwérz obiekt [zdarzenie] sterowiec [parametr zdarzenial.

2. Po uptywie czasu [warunek] 5 sekundy [parametr warunku] utworz obiekt [zdarzenie] samolot [parametr zdarzenia] jeden

raz [parametr zdarzenial.
3. Gdy punkty [warunek] czerwone [parametr warunku] s3 powyzej [parametr warunku] 50 punktéw [parametr warunku]

to nastepuje wygrana[zdarzenie].

Uczniowie, po przejsciu na strone nr 2 powinni poradzi¢ sobie z samodzielnym wprowadzeniem wyzej zaprezentowanych

instrukgji, jako ze te pojawiaty sie zarbwno w poprzednich scenariuszach, jak i w obecnym.
Po wprowadzeniu powyzszych instrukgji na stronie drugiej zadanie jest ukonczone.
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Zadanie 3. Zaprogramowanie wiez obronnych oraz domu.
Ostatnie zadanie to zaprogramowanie wiez obronnych, by mogty broni¢ domu oraz zaprogramowanie samego domu - jesli
ktérakolwiek z jednostek dotrze do domu, gra zakonczy sie porazka. W roli wiez w naszej grze wystepuja Patyki, wiec to je

bedziemy teraz programowac.

Instrukcje dla wiez powinny wygladad nastepujaco:

isko

Po

w przod szybko szybko szybko

Wykonaj

oczy sterowiec

Eii sko sterowiec . strzat pocisk

ég L
Q %4 :954

pocisk

;J

124
o
it

Wykonaj

szybko

samolot w przod

Wykonaj

Czyli:
1. Kiedy oczy obiektu [warunek] sterowiec [parametr warunku] znajda sie blisko [parametr warunku] to wykonaj obrét [zdarzenie]

w przéd [parametr zdarzenia] szybko x3 [parametr zdarzenial.
2. Kiedy oczy obiektu [warunek] sterowiec [parametr warunku] znajda sie blisko [parametr warunku] to wykonaj strzat [zdarzenie]

pociskiem [parametr zdarzenia].
2. Kiedy oczy obiektu [warunek] samolot [parametr warunku] znajda sie blisko [parametr warunku] to wykonaj obrét [zdarzenie]

w przéd [parametr zdarzenia] szybko x3 [parametr zdarzenial.
3. Kiedy oczy obiektu [warunek] samolot [parametr warunku] znajda sie blisko [parametr warunku] to wykonaj strzat [zdarzenie]

pociskiem [parametr zdarzenial].
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Instrukcja 1

W pierwszej instrukcji ustawimy, by wieza obracata
sie w kierunku sterowca. Dzieki temu bedzie mogta
wykonac strzat, ktéry opiszemy w instrukgji 2.

Warunek Kiedy, oczy, blisko uczniowie powinni
wykonac samodzielnie. Gdy juz to zrobig, okresimy,
jakiego obiektu dotyczy ten warunek. Zatem
klikamy ponownie na z6tty plus i wybieramy grupe
obiektéw Boty I, a nastepnie klikamy Sterowiec.
Nastepnie, w polu Wykonaj, nalezy wprowadzi¢
elementy Obrét, w przéd, szybko, szybko,
szybko (trzykrotne powtdrzenie parametru szybko
pozwoli wykona¢ btyskawiczny obrot).

Instrukcja 2

W drugiej instrukcji musimy ustawi¢, by wieza
strzelata w kierunku sterowca. Pierwsza czesc¢ tej
instrukgji, czyli warunek Kiedy, jest doktadnie taki
sam, jak w instrukgji poprzedniej. Mozemy wiec go
skopiowa¢ lub wprowadzi¢ jeszcze raz wszystkie
elementy po kolei.

Nastepnie, jedli warunek Kiedy mamy juz
ustawiony, mozemy przejs¢ do skonfigurowania
zdarzenia, czyli ustawienia wystrzatu pociskéw.
W polu Wykonaj klikamy na zé6tty plus i wybieramy
pozycje Strzat.

Scenariusz 8

samolot

(0

dziato

Wykonaj

przejdz

!@

| strzal

inline
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Kolejny raz klikamy na zo6tty plus i wybieramy
pozycje Pocisk.

Mamy juz ustawione dwie instrukcje. Dwie kolejne, dla samolotu, s3 niemal identyczne, réznig sie tylko obiektem, ktérego
dotycza. W poprzednich instrukcjach byt to sterowiec. Teraz obiektem, do ktérego odniosg sie instrukcje 3 i 4 bedzie samolot.
Mozemy wiec skopiowac te dwie instrukcje, nastepnie wklei¢ je ponizej i zmodyfikowac odpowiednio, jak robilismy to wczedniej

w przypadku jabtek.

~ « Wytnij wiersz

Kc;pi'i;j wiersz O

sterowiec

@0 e @g P

w przod szybko szybko szybko

Wykanaj

rot

Wklej wiersz =
WE | QN €7 I -
oczy isko sterowiec = strzal pocisk
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Po wklejeniu dwoch instrukcji zmodyfikujmy je
i zamienmy sterowiec na Samolot, by uzyskac
efekt, jak na stronie 25.

;zialu sterowiec

Zaprogramowanie chatki

Ostatni etap naszego scenariusza to zaprogramowanie chatki w taki sposéb, by byta mozliwos¢ przegrania gry, jezeli do chatki

dotrze samolot lub sterowiec.
Instrukcje dla chatki powinny wygladac nastepujaco:

-

oo b

zderzenie sterowiec

o

koniec

Whykona

Wykanaj

samolot koniec

zderzenie

Czyli:
1. Kiedy zderzenie [warunek] z obiektem sterowiec [parametr warunku] to koniec gry - porazka [zdarzenie].

2. Kiedy zderzenie [warunek] z obiektem samolot [parametr warunku] to koniec gry - porazka [zdarzenie].
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Obie instrukcje sa proste i byty wykonywane juz
wczesniej niejednokrotnie. Uczniowie powinni
wiec wykonac je samodzielnie.

Po wprowadzeniu obu instrukgji gra jest skornczona

i mozna ja uruchomic oraz zagrac. next level

=
| 0g] o

| set score resetuj

Zadanie ukonczone.
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Pojawiaja sie pierwsze sterowce. Nie mamy jeszcze wiez, bo ilo$¢ ztota, jaka posiadamy, jest zbyt mata. Szybko zbieramy wiec
spadajace jabtka.

] Labolatorium Gier KODU (1.4.27.0, General) - oiEl

Punkty: 0

Zotes 20

Nacinij mw celu edycji.

Mamy juz coraz wiecej wiez i coraz wiecej punktéw.

| "] L."lbul;l.o.rium Gier KODU [142‘!0 GL‘II:M'J‘ - oiEl
Punkty: 7

ZADtos 25

Macignij w celu edycji.
] |
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Po zdobyciu 20 punktéw do gry wkracza samolot.

[a Labolatorium Gier KODU (14270, General) -oiEN
Punkty: 23

ZADLO A0

Nacis'niiw celu edycji.

Niestety nie jest tak tatwo go zniszczy¢.

[a Labolatorium Gier KODU (14270, General) -oiEN
Punkty: 26

Ziptora0)

Nacisnij | w celu edycji.
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