1. Programujemy przedmioty:

- za kazdym razem gdy przejdziemy do nowego miejsca

- ustawiamy przedmioty (zmienng)

- sprawdzamy czy zebraliSmy 5 przedmiotow i jezeli tak to
nadajemy komunikat zebrania

- sprawdzamy czy nie zebraliSmy 5 przedmiotéw i jezeli nie, to
tworzymy klony z przedmiotu gtbwnego (spawnera) w
losowych odstepach czasu

2. Programujemy zachowanie klonéw. Mamy tutaj duzo opcji do
ustawienia/dodania

- zmieniamy kostium (wybieramy petng losowosc, lub
tworzymy tematyczng grupe)

- przenosimy kolona do losowej pozycji unikajgc wchodzenia
na inne elementy (np. sloty)

- sprawdzamy czy przedmioty zostat dotkniety przez gtéwng
postac, ale nie dotyka jeszcze slotu i jezeli tak to:

- przenosimy go do slotu, dopasowujemy pozycje w slocie,
zmianiamy wartos¢ zmiennej, odgrywamy dzwiek

3. Naprawiamy problemy z przedmiotami:
- usuwamy nie zebrane w czasie kolony
- usuwamy zebrane przedmioty po przejsciu do nowej lokacji
- zatrzymujemy spawnowanie przedmiotow w koncowej lokacji

4. Programujemy duszka dalej:

- Na starcie gry ukrywamy tego duszka

- Po przejsciu do nowego miejsca(lokacji) ukrywamy tego
duszka

- Po zebraniu wszystkich przedmiotéw pokazujemy tego
duszka

- Po Kkliknieciu tego duszka przechodzimy do nowego
miejsca(lokacji)

5. Programujemy prodrdznika (naszg postac)
- ukrywamy postac po zebraniu wszystkich przedmiotow (po
pokazaniu napisu)
- pokazujemy po przejsciu do nowej lokacji



6. Programujemy napis:

napis powinien zmienic¢ kostium na startowy na starcie gry,
pokazac sie i ewentualnie posiadac jakgs animacje (np.
zmieniajacy sie kolor)

po przejsciu do nowego miejsca powinien sie ukryc

po ukonczeniu gry powinien:

ukry€ zmienne

zmieni¢ kostium na koncowy

pokazac sie

zagrac dzwiek

zaczgc sie animowac (np. kolor)

7. Programujemy putapki:*

Putapki powinny pojawiac sie tylko jesli zbieramy przedmioty
Putapki powinny wybuchac po pewnym czasie, nie od razu
Stany (fadowanie/wybuch) powinny by¢ pokazane efektami
(np. efekt duch)

Po wybuchu putapka powinna poczekac chwile przenies¢ sie
do nowej pozycji na ekranie i znikng¢ na chwile

Po “zebraniu” putpaki, ktéra wybuchta podréznik traci
wszystkie zebrane przedmioty

Putapki powinny nie pojawiac sie na ekranie startowym i
koncowym

Przedmioty powinny by¢ usuwane ze slotu gdy putapka
zostanie zebrana

8. Dodatek: https://quickdraw.withgooale.com/

Wersja czes¢ 1:
https://scratch.mit.edu/projects/1255220275/



https://quickdraw.withgoogle.com/
https://scratch.mit.edu/projects/1255220275/

