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Magiczna
gwiazda!

Dobra robota!
Odczyniteé
urok ztego

czarnokeieznika!

Jectem Gobo,
koemiczny Ten rozbtyck
obronca! ctoneczny naruszyt
réwnowage
miedzy éwiatem
cyfrowym
a rzeczywictym!

Cudownie!
Znowu moge cie
ruezyé!

Kim
tak whaéciwie
jacted?

Wezechéwiat
kontrolowany jest teraz przez
ztego czarnokeieznika i jego ctugucow.
Zamrozili wezyetkich koemieznych
obroncéw précz mnie, a takze
wezyetkich ludzi na Ziemi

=
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Tak! Swietny pomyeH!
Uratowata nae Jeéli naueze cie Mozesz zaprojektowaé
\ ta Tajna Inetrukeja. programowaé, pomoge nowy sprzef,
Moze pomoze tez wam pokonaé ztego a nawet kontrolowaé
inngm ludziom! czarnokeigznikal ‘ nagze ruchy!

Dobrze! otworzyé gwiezdne wrota
Ale czemu Scratehy i dotrzeé do moich przyjaciét,
potrzebuje koemicznego potrzebujemy energji z siedmiu

ckafandra? Wiaréw...

N .
Inni obroficy wpadli m
w ktopoty! Przebierz witu nie ma tlenu,

cie w kombinezon ' a btyckawica eprawia,
koemiezny i uratuj 2e rzeczy znikaja!
ich, kocie!

Wow! Jak

Jestem' wiele gwiazd!
gotowy:

Tak przy okazji, Gobo,
ja jeetem Seratehy,

a to Michal! Kogmiezna przygoda

wtaénie ¢ig rozpoezefta...
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ODYSEJA KOSMICZNA!

Nauczysz sie projekfowac nowe Unikgj piorundw i zbierz siedem strun
kosfiumy i pragramowac ruchy, wymiardw. Wawczas pojawi sie Monolit!

E TA P reakcje | efekfy dZzwiekowe duszkow.

Aby uprosci¢ sprawe, zacznij od otworzenia czystego projekfu

o nazwie 02 - Odyseja Kosmiczna — puste sb2 Znajdziesz w nim
wszystkie duszki, ktorych potrzebujesz, ale kod programu musisz
stworzyc samodzielnie. Aby otworzy¢ plik, wybierz Plik/Wagraj ze T AT
swojego komputera

Przejdz do Moich rzeczy

Waraj ze swojego komputera

Pobierz na swdj komputer
Sprobuj feraz stworzyc wtasnego duszka, co pazwoli Cina Przywro¢

modyfikowanie bohateréw w grze, a takze wymyslanie wtasnych
gier! Na Liscie Duszkow kliknij ikone Scrafchy'ego, a nasfepnie przejdz
do zaktadki Kosfiumy. W ten sposob uruchomisz edyfar — upewnij sie
tylko, ze klikngtes na kostium, kfory chcesz zmienic.

Skrypty Kostiumy Dawieki
Na gérze edytora nazwij swoj Howy kostium: CX) T T T =]
kosfium. Pozniej, juz podczas dv/ad
programowania, mozna 1 =
odwatac sie do nazwy danego t%f
kostiumu.

Astro-Kot
85x114

Jesli Twoj edytor wyglgda
inaczej niz na obrazky,
zastanow sie, czy na pewno Seratchy
weczytates czysty plik

z projektem (02 — Odyseja

Kosmiczna — pustesb2), ktory

zawiera skafander kosmiczny

Scrafchy'ego

e e=01 -

Scrafch ma dwa fryby
edyfowania grafiki — ten

po prawej fo tryb bitmapowy.
Aby dowiedziec sie wiece

0 edycji w frybie wekforowym,
zajrzyj kilka sfron dalej.

QA=Q
200%
Tryb bitmapowy
Przeksztald w wekto
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Tutaj znajdujq sie wszystkie narzedzia.
Narzedzia Pedzeli Wyczysc sprawiajg,
ze rysowanie jest proste.

Skrypty Kostiumy
Nowy kostium:

4.
d/an|
>

Astro-Kot
B8xtid

Scratchy
S i1

Aby pokolorowac duze partie
rysunku jednym kliknieciem,
skorzystaj z narzedzia
Wypetnij kolorem Mozesz
wybrac jeden kalor z palety
albo w opcjach narzedzi
zdecydowac sie na efekt
gradientu.

-

Q" Przejdz do strony proje

-2

n o Wyczysé | Add | Importuj ol &+

Narzedzie Pobierz kolor dopasuje
akfualnie uzywany kolar
do wskazanego przez Ciebie

Przekftatt w wekio

Opcje narzedzi

Opcje dla narzedzia, kforego akfualnie uzywasz,

pojawig sie kazdorazowo na dole edyfora. Jesli
chcesz na przyktad wykonat duzy rysunek albo
nanies¢ koncowe detfale, mozesz dostosowac
rozmiar Pedzlalub Wyczysc. Aby wybrac
odpowiedni rozmiar, przeciggnij suwak.

Na fym panelu mozesz fakze wybrac kolor

Aby przyblizy¢ lub oddalic swoj rysunek, kliknij
przycisk Powieksz lub Pomniejsz likony szkta
powiekszajgcego znajdujg sie w dolnym prawym
rogu) Dziekitemu tatwiej Ci bedzie rysowac!
Klikniecie znaku réwnosci (=) pokaze Ci, jak Twoj
duszek bedzie wyglgdac na Scenie.

Jeslinie jestes pewien, do czego stuzy dany
przycisk, po prosfu najedz na niego kursorem,
apojawi sie opis.
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Dziekinarzedziom mozesz tez rysowac prostokaty i elipsy.
(zy korzystajqc z narzedzi Prostokgti Elipsa pofrafisz zatozyc
na gtowe Scratchy'ego cylinder podobny do fego noszonego
przez Abrahama Lincolna?

ETAP

[Scratchy B o wyczyse | Add || imporiuj oa e+

F

N
Ksztatty mogg byc w srodku —
puste lub wypetnione. Sprabuj L
poeksperymentowac z kolorami T
na zewngfrz i wewngtrz. Jesli podczas FY
rysowania przytrzymasz klawisz Shiff,
stworzysz idealne koto lub kwadraf! E
(Mozesz tez skorzystat z tej sztuczki )
podczas rysowania Linii, kféra ma by K3

idealnie prosta) Sprobuj obracit ksztatty,
korzystajgc z uchwytu na gérze ramki.

Q=Q

200%

Tryb bitmapowy

0 Przeksziaté w wekto
|eatip e Wyczysé | Add | Importyj oA =
F
AN
-
Narzedzie Teksfpozwala o Miau!
na dodanie tekstu do duszka. 5 :
Bedziemy je ngorzgsfgwuc i & S S fajne!
do wydawania graczom instrukcji -
podczas zabawy. Jesli chcesz =
przesunqc fekst, kliknij na niego i
I przeciqgnij ofaczajgeq go czarng L
ramke.
Czcionka: . LD o« LY QA =Q
Helvetica ¥ 100%

HN EEEEE

(1] [ Tryb bitmapowy|
e «
| EEEEEEEE PrzekszialC w wekto
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st ] &5 pomst o o

ealth L8 = ad  Imps
F
N i
-
[ ]
T
»
&
€
[cat1-b n o Wyczyst | Add | Importuj
&
AN
-
e
T
&
<4
&
£

Dawigki

H@%t-}tl/%

(cat1-b n o Wyezysc | Add

Miau!

Jakie to fajne!

Aby skorzystac z narzedzia Wybierz,
kliknij I przytrzymaj przycisk myszy,
dzieki czemu zaznaczysz ramkg
konkrefny obszar Nastepnie mozesz
dokonac kilku akcji z wybrang czescig
kostiumu

- aby przeniesc zaznaczony obszar

w inne miejsce, kliknij go i przeciggnij;
zmniejsz, zwieksz, rozciggnij

grafike, korzystajgc z uchwyfow
umieszczonych na bokach ramki;

obro¢ zaznaczony obszar, klikajge

na punkt znajdujgey sie posrodku gornej
krawedzi ramki, a nastepnie poruszajqc
myszq;

aby skopiowact zaznaczong grafike,
nacisnij I przyfrzymaj klawisz Cirl

I klawisz C'w tym samym czasie
[posiadacze Macdw muszg weisnge +C).
Nastepnie nacisnij (frl+V, aby wkleic
skopiowany obszar tyle razy, ile fylko
cheesz;

aby skasowat zaznaczony obszar,
wecisnij klawisz Delefe

Przycisk Usfaw Sradek kostiumu
wyznaczy srodek Twojego duszka.
Pomoze Cifo zachowat pewnosc,
ze po obrocie nie znajduje Sie on

w ztym miejscul

‘;‘) Przejdi do strony projektu

Korzystajgc z narzedzia Zaznacz

1 duplikuj, mozesz skopiowac

I wkleit zaznaczony obszar fyle
razy, ile fylko chcesz! Po prostu
ofocz ramkg wybrang powierzchnie,
ktdrg chcesz skopiowac, a nastepnie
klikniy myszg w fo migjsce, gdzie
pragniesz jg wkleic.
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Nowy kostium:
d/a|
Tryb wektorowy 1
Jesli edytowates inne duszki
w Scrafchu, mogtes zauwazyc,

%)

Astro-Kot

ze w edyforze nie zawsze dostepny o
Jestfen sam zestaw narzedzi
Niektore nowsze duszki fo grafiki =

wektorowe — co oznacza, ze sktadajg e
sie one nie z pikseli, ale z kszfattow
Pliki z grafikami wektorowymi majg

£

mniejsze rozmiary, a przy fym lepszg beiay
jakos¢. Mozna je takze powiekszac bez —
strafy jakosci.

Uwaga: w celu zachowania prosfoty
wszystkie grafiki uzyte w fej ksigzce
korzystajg z frybu bitmapowego. Ale
Twoje projekty mogg tgczyc w sobie
grafiki wekforowe | birmapowe.

W Scrafchu mozesz przetqczac sie miedzy frybem
bifmapowym (opisywanym wczesniejl a wekforowym,
klikajgc przycisk Przekszfatc w wekfor umieszczony

w dolnym prawym rogu edyfora. Roznice miedzy fymi
frybami mozna paréwnac do réznicy miedzy Phofoshopem
I lllustratorem — albo GIMP-em i Inkscape’em. Korzystaj

z fego frybu, ktary bardziej Ci sie podoba!

Mozesz importowac pliki SVG do edyfora wekforowego
w Scrafchu. Tryb wektorowy pozwala na zmniejszanie
I zwiekszanie linil i kszfatfew, grupowanie ich

I rozgrupowywanie. Oto jak dziata fryb wektorowy.

E IA P Skrypty Kostiumy

\.I(usmmzn‘,‘ krab

= X

n o Wyczysé | Add || Importuj oa &+

WY ko =00/~ ME

. HEE 7N aQ=aq
ECEE 200%
[ 1]
Tryb wektorowy'
Przeksziaté w bitmag

ortu oo & +
Wuybierz obiekt—L3
Przeksztatc linie lub kszfatt—3,
_(klik_nij na obiekf, a nasfgpni"e 7 Otowek
pociggnij za jeden z ,uchwytow") -
\, — Linia
Prostokgf a .
O— Elipsa
Tekst— T
25 — Wypetnij
Dupliku 3 ksztatt
5

Warsfwa do przodu— =
Warstwa do hﬁu/a
Rozgrupuj— ®
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. L A A
Ofwarz grafiki wektorowe

z biblioteki Scrafchai sprobu i \“t gr' L
je edytowac. - &
butterfly3 cat1-a cat1-b
dinosauri-a dinosaur1-b dinosauri-c dinosaur1-d dinosauri-e

Plecak

To nowa, bardzo przydatna opcja. Jesli zalogujesz sie na swoj
profil w Scrafchu, na dole ekranu ujrzysz plecak. Aby go
otworzyc, kliknij na strzatke. Twoj plecak bedzie pusty, dopoki
nie wrzucisz do niego duszkow.

Plecak @

Plecak v

0 =

2 =L =
Duszek Kostium Kostium Skrypt Skrypt
Astro-Cat Kosmiczny krab Scratchy

Plecak pozwoli Ci na przenoszenie duszkow

I skryptow miedzy projektami. Jesli zagrates

w wyjagtkawo dobrg gre na sfronie Scratchai chcesz
wuykorzystac jedng z postaci w nowym projekcie,

po prostu przeciggnij duszka do plecaka.

@ @ Gdy bedziesz tworzyc wtasny projekt, otworz plecak
‘ I wyciggnij z niego duszka. Mozesz pisac zupetnie
nowe programy albo modyfikowac te, w ktorych juz
byty duszki. W plecaku mozesz tez przechawywac
parfie kodu, ktorych chcesz uzyc ponownie!

ls
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ETAP

Teraz gdy juz wiesz, jak karzysta¢ z edytora grafiki,
ublerz Scrafchy'ego w skafander kasmiczny! Mozesz
narysowac swoj wtasny albo skorzystac z kosfiumu
dostepnego w projekcie

Poniewaz wybralismy poziomy styl rotacji (zaznaczony

na obrazku), Scratchy bedzie abracat sie tylko w lew
lub w prawo

Duszki

o

Scena
1to

Nowe tho:

Qa/aa

0

Nowy duszek: ‘@ / & 3

| Astro-Kot

® -190 y: -103 kierunek: -90° ==
styl obrotow: ) @

moina przeciggac w odtwarzaczu: =
pokai: BR

Mamy juz gtownego bohatera
naszej gry: Scrafchy'ego

asfronaute!
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o . . Skrypty Kostiumy Diwigki
Przyjrzyjmy sie feraz innym duszkom w grze.
Mozesz skorzystac z plikow graficznych Howry kostium: (Struna
obecnych w programie Lub narysowat /a3
wtasnel Aby narysowac nowego duszka, -
nacisnij /
\
Struna ||
4348
Najpierw przyjrzyjmy sie Strunie i Monalitow!. : )
Sq o dwa kostiumy fego samego duszka
onazwie Sfruna Gdyby fo byty dwa osabne T
duszki, musielibySmy napisac dwa oddzielne !
programy. Ale feraz mozemy sprawic, - &
ze duszek bedzie przetgczat sie miedzy
kosfiumami w ramach jednego programu. &
i
Skrypty Kostiumy Diwigki
Ofo nasz frzeci duszek, przerazajgea . Em
btyskawica! Gracz bedzie musiat jej unikac oy m":'"m' | Btyskawica
d/and
|
\
Biyskawica ||
5272
@
— T
&
Pofrzebujemy fez insfrukeji, ktore pojawig sie
przed rozpoczeciem gry. Ten duszek nazywa =4
sie Baner. i
( ) Skrypty Kostiumy Diwieki

HNowy kostium:
d/anm

1

(Baner
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Przyjrzyjmy sie feraz Scenie. Uzytem
grafiki NASA przedstawigjqcej czarng
dziure! Jeslimasz ochote, mozesz
narysowac wtasne fto. Wybierz Scene
z Listy Duszkéw, anastepnie przejdz
do zaktadki Tta

&

Skryply | Ta | Diwigki &® Przejdi do strony p

Howe tio:

Kwazar L Wyczysé || Add || Importyj ol 2
- [
o/ am

ETAP

rEve-o001 -

- HEEr < (N aQ=aq
[ [ ] || 100%
[ |}
HE Tryb bitmapow
T [ 111 -
O Ml EEEEEEEE Przeksztalt wwek

Na liscie duszkéw mamy kilka postaci gofowych do gry.
Aby wydac nowe polecenie wybranemu duszkowi

albo zmieni¢ mu kostium, musimy najpierw zaznaczyc
go na LiScie Duszkow. Zacznijmy od wydania polecen
asfronaucie Scrafchyemu.

Napiszmy pierwszy program @ dla Scratchy'ego! Upewnij sie,

ze wybrates jeqo postac z Listy Duszkow, a nastepnie przeszedtes
do zaktadki Skrypfy. Jego pierwszy program jest prosty i sprawi,
ze kof zacznie sie przemieszczac w gore i w det. Dzieki femu bedzie
wyglgdat, jakby unosit sie w zerowej grawitacjil

)

D
=
e

Astro-Kot
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Napiszmy programy 00 palet Konfrolai Wyglgd
przeciggnij odpowiednie polecenia

Program € kontroluje, ktéry kostium ma na sobie Scratchy,
aprogram (4] sprawia, ze za kazdym razem gdy uderza
w niego btyskawica, staje sie on niewidzialny niczym duch.

Gdy skonczysz, programowanie Scrafchy'ego bedzie
ukanczone!

Zajmijmy sie feraz duszkiem Baner.
Pafrzebujemy prostego programu, kfory sprawi,
ze instrukcja wyswietli sie na poczgtku gry.
Pefla wykorzysta bloki

i B2, aby insfrukcja pojawiata sie

i znikata. Dzieki femu gra bedzie jeszcze bardziej

ekscytujgea.

W przypadku programu @ utworzymy warunek —
jeslicos jest pruwdq wgdarzg sie cos innego. Z palety
Kontrola przeciggnij blok ] Nastepnie

do ofworu w ksztatcie d|amentu przequnu blok z palety
Czujniki - Zaraz pod
umies¢ polecenie, co ma sie wydarzyc, gdy
stwierdzenie bedzie prawdziwe. Nastepnie przeciggnij
pozostate komendy, aby dokonczyc program. Teraz
mozesz poruszac Scrafchym za pomacg klawiszy

w gore, w dot, w lewo | w prawo!

Pora doda¢ Scrafchy'emu jeszcze dwa programy.
Bedziemy musieli utworzy¢ z nich oddzielne bloki

NOANRPACENKiedy kliknieto -

aby akfywowaty sie w fym samym czasie.

wyczysE efekty graficzne

llntvl:a Blys kawn_a

1 o
zmien efekt duch
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Teraz mozemy doda¢ do gry efekty dzwiekowe!

Kilka z nich zostato juz dodanych, ale nic nie stoi Skryply Tta Dawieki

na przeszkodzie, abys je zmienit. Najpierw z Listy

Duszkow wybierz Scene, a potem przejdz do zaktadki Mowy diwiek: TR
Dzwigki Do swoich projektow mozesz dodawac dowalne y + |-|—E':|'”-":'1
efekfy dzwiekowe i muzyke. W Scratchu mozliwe jest "C ‘4

nawef nagrywanie wtasnych dzwigkow.

ETAP

Jeslinacisniesz przycisk Nagraj nowy aZwiek, pojawi sie okno nagrywania.
Weisnij okragty przycisk, aby nagra¢ mowe lub efekty dzwiekowe
za posrednictwem mikrofonu. Gdy skonczysz, nacisnij przycisk OK.

Uwaga: aby nagrywac wtasne dzwieki, musisz podtgczyé mikrofon
do komputera. Aby odstuchat nagranie, potrzebujesz gtosnikow.

Skypty | Ta | Diwieki % Przejdi do strony proje
Mo diwigk: £

v\:y ef [Techna1 n o

i a

1
Vs
15

Techno1
00:14.8

N
Edytuj v  Efekty ¥
P m @ T Eey

Wicrophane valume: 0

Jesli chcesz wykorzystac nagrane juz dzwigki, weisnij 1=, aby skorzystac
7 biblioteki dzwigkéw Scratcha, lub &, aby wagrac plik ze swojego dysku
(obstugiwane formaty to MP3, skompresowany WAV, AIF i AU)

Biblioteka dzwigkow

Wazystho < » iz » s » s » iz » iz » s » i< »
ey g

ko sirng alien crenk? At creaks Beat b Dedl Dol Bl o Birihdiy

U E | I S S S S

berihday beds bubbles bz whir Car passing ave nord computer bepst computar beepsd
e e ~ - - - s -~
(e Hte We e e e e qL e
Cough-female Lough-maie crcket (nckets cymoal crash o1 dog2 door Creak

iz » iz » iz » s » s » s » s » s »

dinp drop drum biszs dium maching drum gett rum s drum duck s

iz » s » s » s » s » iz » iz » gz »
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Teraz mozemy dodac praste programy do Sceny
Program @ sprawi, ze fto bedzie zmieniac kolory.
W programie @ musisz skorzystac z palety Dzwiek,
aby dodac piosenke do Sceny.

Skrypty Tta Diwigki Q% Przejdi do strony proje zmien tlo na Kwazar

e L o r
< - zmien efekt kolor o

1
1z
0
Techno1

»

Edytuj¥ Efekty ¥
> H o zagraj diwiek Technol i czekaj

Microphaone volume: O

Nastepnie mozemy dodac efekty dzwiekowe do duszkéw Strunai Btyskawica,
dzieki czemu gra stanie sig bardziej ekscytujgeal Sprawdz, czy podobajg
(i sie moje efekty dzwiekowe Mozesz tez stworzyc wtasne, jesli chcesz.

Skrypty | Kostumy | Dawieki &% Praejdi do strony proje skypty | Kostumy | Déwieki ¥ Przejdi do strony proje
Nowy dzwi k Howy diwigk: I

ithbing [szum . o |Grzmot n @

|‘ 4 & g

o

1
”
1z
~
Grzmot
00:01.7

rd
'1

Szum
00:00.7

Edytuj¥ Efekty ¥

> H @ Edytuj ¥  Efekty ¥ > B O

Microphone volume O Microphone volume: O

Mozesz nagra¢ wtasne dzwieki, a nastepnie zmienic
Je, korzystajgc z menu Efekfy. Sprabuj odiworzyc od
tytuto, co nagrates, aby uzyskac nietypowy dzwiek!

Kliknij na duszka Btyskawicai napisz program,
ktory sprawi, ze za kazdym razem gdy Scrafchy
dotknie btyskawicy, rozlegnie sie grzmof



http://helion.pl/rt/scratc
http://helion.pl/rf/scratc

ETAP

g

Zdarzenia, Wyglgd oraz Wyrazeniai tak
zaprogramuj btyskawice, aby podczas gry
stawata sie mniejsza bgdz wigksza. Nada
to grze magii

Duszek Btyskawica potrzebuje dodatkowych
programoéw. Skorzystaj z palet Konfrola,
ustau rozmiar na losuj ull dn@ g

A

e

Nastepnie napisz program, kfory sprawi, ze btyskawica bedzie
sie poruszac, a dodatkowo zniknie, gdy dotknie jej Scrafchy.

Pionowa pozycja btyskawicy (o$ y) zmienia sig, poniewaz

8 razy powtarzamy przejscie o 40 krokéw (-40) z pierwotnej
pozycji o wspotrzednej y rownej 260. Aby btyskawica
poruszata sie inaczej, zmien warfosci liczbowe.

Aby dotkniecie Scratchy'ego sprawiato, ze btyskawica zniknie,
musimy sie upewni¢, ze za kazdym razem gdy zmieni ona
SW0jg pozycje na osi y, program sprawdzi, czy nie doszto

do zefkniecia sie duszkow.

Wskazowka: czasami gdy uzyjesz blokow

i Y2, duszek moze znikngé podczas
pracy nad programem (czyli uruchamiania

qo, festowania i szukania btedow). Wowczas

w palecie Wyglgdkliknij blok YR, a duszek
znow sie pojawi. (Mozesz tez zaznaczyc ramke
pokaz w panelu informacyjnym danego duszkal.

L/

Kup ksigzke
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Nadeszta pora, aby zaprogramowa¢ duszka Sfruna
Upewnij sig, ze klikngtes naniego na Liscie Duszkow!
Program 6 sprawi, ze duszek bedzie zmieniac kolor,
podobnie jak nasza Scena. Program @ doda prostq
animacje, wykorzysfujgcg efekt rybie oko.

wyczysc efekty graficzne

[ zmien efekt kolor o 9

4

9 kiedy kliknieto
Iznier'l efekt rybie oko
zmien efekt rybis oko
zmien efekt rybie oko

zmien efekt rybie oko

Teraz pora na gtéwny program. Zacznijmy
od przeciggniecia blokow, kfere widac

na rysunku €. Bedg one kontrolowaty obréé (4 o @) stopni
Sposob, w jaki porusza sie kostium Struny.
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Nastepnie dodaj kolejne elementy
do swojego programu, aby wyglgdat
E TA P tak jak na rysunku @ Dzieki

niemu sfruna wymiarow pojawi sie
na Scenie siedem razy. Bloki
lzagrai dzwie KINSYANE
na koncu programu ufwierdzq gracza
w tym, ze pochwycit sfrune.

i do x: | losuj od €1 do €I y:  losuj od EED do EED

To jeszcze nie koniec!
To duzy skrypt.
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Na samej gorze skryptu dodaj blok TR ARSI e rS o

na dole zas umies¢ insfrukcje dotyczqce fego, co sie stanie, gdy
Scrafchy ztapie siedem sfrun wymiarow — duszek Sfruna zmieni
wyglad na kosfium Monolitu. Gdy fo nasfgpi, gracz zwyciezy.
Upewnij sig, ze gotowy program bedzie wyglgdat fak jak

na rysunku €.

Gofowe! Dobra robotal
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Zapisz plik i ciesz sie swoim dzietem!
Uruchom Scene na petnym ekranie i weisnij

/™ aby rozpoczgé nowg gre

Wyzwanie Scratchyegol!

Aby zwiekszyc poziom frudnosci gry, dodaj wiecej btyskawic.
Mozesz tez zastgpic piorun wielkim, przerazajgcym
kosmicznym potworem, ktorega sam narysujesz! Sprabuj!
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SKOROWIDZ

B L
blok, 23 licznik zdrowia, 58, 94, 98, 133, 136,
blad programu, 28 146, 148
D Lista Duszkow, Patrz: duszek lista
duszek, 22, 24 logowanie, 16, 30
dodawanie, 23 N
kostium, 23, 24, 34, 41, 56, 65 narzedzie
animacja, 100 Duplikuj, 37, 69, 89
lista, 22 Elipsa, 36
pasek, 23 kolor, 35
tworzenie, 34, 41 opcje, 35
wspolrzedne, 25 Pedzel, 35
dymek, 94 Pobierz kolor, 35
dzwiek, 23, 44, 129 Prostokat, 36
nagrywanie, 44 Przerzug, 101
E Tekst, 36
edytor wektorowy, 38 Wyblerlz’, 37,101
Wyczys¢, 35
F Wypetnij kolorem, 35
flaga Zaznacz, 37
czerwona, 23
zielona, 23 P
paleta
G Czujniki, 122
gradient, 35 dotyka koloru, 108
grafika klawisz ... naci$niety?, 43
bitmapowa, 34, 38 odpowiedz, 54
wektorowa, 38, 39 zapytaj, 54
| Dane, 122
interfejs, 23 Stworz zmiennag, 58
K ustaw, 77, 90

kostium, Patrz: duszek kostium

- Kup ksigzke ﬂ Pole¢ ksigzke



http://helion.pl/rt/scratc
http://helion.pl/rf/scratc

Dzwiek, 44
zagraj dzwigk, 129
zagraj nute, 129
Kontrola, 26, 46
jezeli ... to, 43
zawsze, 27, 53
Pisak, 28
zmien kolor pisaka, 29
Ruch, 22
idz do, 29
le¢ przez, 27, 141
Wyglad, 46
nastepny kostium, 138
pokaz, 46
powiedz, 135
ustaw rozmiar, 146
zmien efekt, 126, 142
zmien kostium, 135
Wyrazenia, 46, 54, 122
Zdarzenia, 46, 122
kiedy kliknieto, 27, 28, 43
kiedy otrzymam, 55
nadaj, 55
nadaj i czekaj, 135
Pasek duszkdw, 23
petla, 43, 53, 108, 109
plecak, 39
plik
ATF, 44
AU, 44
MP3, 44
SVG, 38
WAV, 44
zapisywanie, 30
program, Patrz: skrypt

przewijany ekran, Patrz: scena tlo

przewijany ekran

Kup ksigzke

przycisk
Remiks, 16
Udostepnij, 16
Unshare, 16

Ustaw $rodek kostiumu, 37, 112

Zajrzyj do $rodka, 16
S

scena, 23, 24, 42, 44
dodawanie programu, 63
szerokosé, 91
tlo, 24, 89, 121

animowane, 73

przewijany ekran, 87, 90, 91

wysokos¢, 104
skrypt, 23, 27, 42
kopiowanie, 75
spotecznos¢, 16
stempel, 26
Strefa Skryptéw, 22, 23

T
tlo, Patrz: scena tlo
tryb
bitmapowy, Patrz: grafika
bitmapowa
wektorowy, Patrz: grafika
wektorowa

w

warunek, 43
wspolrzedne, 25
duszka, Patrz: duszek
wspolrzedne
kursora myszy, 25

Y4
zmienna, 53, 58, 68, 80, 122

Polec ksiazke
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PROGRAM
- PARTN ERSKI

el e \“
QPY WYDAWNICZE. '

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAVRICZA

¥ Helion SA
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NAJLEPSZY WSTEP DO PROGRAMOWANIA!

Scratch to edukacyjny jezyk programo-
wania, ktéry warto wykorzystaé do nauki
programowania, nawet od najmiedszych
lat. Zostal opracowany przez Mitchela
Resnicka — pomystodawce serii Lego
MindStorms. Niezwykle istotny jest fakt,
#e nauke programowania w tym jezyku
moina rozpoczac w dowolnym momencie.
Wystarcza tylko przegladarka internetowa
oraz dobre checi!

Jezeli chcesz nauczyé sie sztuki pro-
gramowania i przy okazji zarazi¢ swoje
dziecko nowa pasja, to trafites na do-
skonata ksiazke. Dzieki niej w jedno
popotudnie uda Wam sie stworzy< gre
komputerows, w ktorg sami bedziecie
mogli zagraé! Korzystajac z gotowych,
kolorowych klockdéw, poznacie dzialanie
instrukeji warunkowych, petli oraz
zdarzen. Komiksowa forma tej ksigzki

sprawia, ze z fatwoscia przyswoicie
zawarta w niej wiedze. Jezeli cheesz
poznad mozliwosci Scratcha i zarazid
swoje dzlecko pasja programowania,

siegnij po te ksiazke!

Dzieki tej ksigzce:

*  poznasz frodowisko Scratcha oraz
zasady tworzenia programow

*  dowilesz sig, co to 53 zmienne,
podprogramy, petle | instrukcje
warunkowe

*  nauczysz sie tworzyé algorytmy

*  stworzysz niejedna gre
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