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. Zaprogramuj tto tak, aby po kliknieciu zielonej flagi pojawito sie tto o nazwie
boisko.

. Zaprogramuj wszystkie duszki tak, aby pojawiaty sie po kliknieciu flagi
w wyznaczonych miejscach:

Gracz1: x: -180y: 0

Gracz2: x: 180y: 0

Pitka x:0 y:0

Bramka1 : x: -233 y: 3

Bramka2 : x: 233 y: 3

Nie zapomnij uzy¢ bloku pokaz.

. Zaprogramuj Gracza1 aby poruszat sie za pomocg strzatek, ustaw réwniez
odpowiednie kierunki duszka:

e Ruch w gore: kierunek na 0

e Ruch w dét: kierunek na 180

e Ruch w prawo: kierunek na 90

e Ruch w lewo: kierunek na -90

. Skopiuj skrypt sterowania Gracza1 do duszka Gracz2 i zmien przyciski,
mozesz wybra¢ kombinacje przyciskéw WSAD lub inng.

. W duszku Pitka zaprogramuj pojawienie jej po kliknieciu flagi, ustaw pitke na
srodku. Stworz zmienne PUNKTY 1 oraz PUNKTY2 oraz ustaw je na 0.

. W duszku Pitka zaprogramuj teraz mozliwos¢ prowadzenia pitki oraz strzat
przez Gracza1.
e w petli zawsze dodaj blok jezeli w ktdérym sprawdzisz czy pitke dotyka
Gracz1
e wewnatrz bloku jezeli, ustaw kierunek pitki na kierunek z Gracza1
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e jako kolejny blok dodaj jezli to ...w przeciwnym razie, w warunku
wybierz przycisk ktérym bedziesz strzela¢. Dla Gracza 1 moze to by¢
przycisk L

e kiedy przycisk strzatu bedzie nacisniety to dodajemy petle powtorz 15
razy a w niej blok przesun o 8 krokéw

e jesli nie strzelamy to wtedy biegniemy z pitkg, dodaj blok petli powtorz
15 razy blok: przesun o 3 kroki

e sprawdz dziatanie stworzonego skryptu

7. W duszku Pitka skopiuj caty skrypt przed chwilg tworzony oraz zmien tak aby
dziatat dla Gracza2.

8. W duszku Pitka stworz swoj wiasny blok. Nazwij go reset pozycji. W ramach
jego dziatania pitka powinna sie ukry¢ a po 1 sekundzie pokaza¢ na srodku
boiska.

9. W duszku Pitka uzyj swojego bloku reset pozycja, zawsze kiedy Pitka dotknie
krawedzi.

10.W duszku Pitka zaprogramuj dodowanie punktow po strzeleniu bramek np.
Jesli pitka dotknie Bramki2 to jeden punkt zdobywa Gracz1 a pitka wraca na
srodek boiska.

11.* W duszku Pitka zaprogramuj zmiane tta jesli ktérys z graczy bedzie mie¢ 5
punktow, po zmianie tta zatrzymaj gre. Ze sceny nadaj komunikat ukryj w
momecni kiedy tto zmieni sie na wygrang. Komunikat ten powinny odebrac
duszki: Gracz1, Gracz2 i Pitka.

12.* W duszkach Gracz1 i Gracz2 dodaj zmiane kierunku duszka jesli bedziemy
poruszac sie po skosie. Dzeki temu bedziemy mogli biec z pitka réwniez po
skosie w naszej grze.

Sprawdz 4 sytuacje w ktorych gracz naciska odpowiednio przyciski i ustaw
odpowiedni kierunek:

strzatka géra i prawo: ustaw kierunek na 45

strzatka gora i lewo: ustaw kierunek na -45

strzatka dot i lewo: ustaw kierunek na -150

strzatka dét i prawo: ustaw kierunek na 135

13.* Zaprogramuj aby pitka stopniowo zwalniata po strzale. Stwdrz zmienng
predkosc¢ i ustawiaj jg na 8 zawsze kiedy strzelasz odpowiednimi graczami, w
bloku przesun o 8 krokéw dodaj zmienng.

14.* Zmniejszaj warto$¢ zmiennej predkos¢ o -0.3 tylko wtedy jesli bedzie
wieksza od 0.



