Temat: Tworzymy dwupoziomową grę dla dwóch graczy – umieszczamy duszki na scenie i zliczamy punkty
[bookmark: _Hlk40007876]Proszę o przesłanie zaległych prac do oceny kto jeszcze tego nie zrobił na email: adam.kacperski@outlook.com
Proszę o zapoznanie się z treścią zadania ze strony 65 – 67
Pamiętajcie że będą dwa duszki więc każdy musi mieć przypisane inne klawisze sterujące. Proponuję dla jednego strzałki a dla drugiego klawisze W,S,A,D
[image: ]
Temat  3.2. Zliczmy punkty dla chętnych na wyższą ocenę (6) 
[bookmark: _GoBack]Zadanie odsyłacie na maila do sprawdzenia.
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boczym polecenia pokazane na rysunku 4.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg warunek 1.
3. Uruchom program. Odpowiedz na pytanie:
Jakq figurg narysowaf duszek?
4. Naciénij i przytrzymaj Klawisz strzalki w lewo
i uruchom ponownie program. Odpowiedz na
pytanie: Jakg figure teraz narysowal duszek?

Aby wybrane polecenia byly wykonywane
nieskoficzenie wiele razy, mozna

zastosowac polecenie zawsze z grupy
Kontrola.

Aby zakoficzy¢ dziatanie programu,

nalezy klikna¢ przycisk . )
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wej. Gdy warunek bedzie spetniony, gwiazdke ukryjemy i przyznamy punkty temu
duszkowi-pingwinowi, ktéry . zlapal” duszka-gwiazdke. Zatem do dziefa!
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3.1. Umieszczamy duszki na scenie

Rys. 5. Przykiadowa scena gry -
Cwiczenia 8-13

, Cwiczenie 8. Umieszczamy jednego duszka i sterujemy nim w czterech kierunkach
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