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1. Zaprogramujmy duszka mapa:

Po wigczeniu gry mapa ma zmieniac¢ sie na poziom 1 i by¢ widoczna pod
przyciskiem start

Po wystartowaniu gry/poziomu, mapa ma sie wysrodkowac¢ oraz by¢
widoczna

Po wygraniu gry mapa ma sie ukry¢

2. Zaprogramujmy duszka Sciezka:

Po starcie gry Sciezka ma zmienia¢ kostium na 1, wycentrowac sie, by¢ na
wierzchu oraz by¢ nie widoczna (ale nie ukryta!)

3. Zaprogramujmy duszka zasieg:

W trybie budowania zasieg ma by¢ widoczny, podgza¢ za kursorem oraz mie¢
okreslony rozmiar (np. 50 + 50 * poziom wiezy)

Po zamknieciu trybu budowania zasieg ma przestaé by¢ widoczny

Po uruchomieniu gry zasieg ma ustawia¢ domysing
widocznosc¢/przezroczystos¢ oraz sie chowaé

4. Zaprogramujmy komputer:

Po uruchomieniu gry duszek powinien by¢ na srodku ekranu, by¢ skierowany
w prawo, by¢ powiekszony, mie¢ niezniszczony kostium, by¢ widoczny oraz
mowic krétki wstep - kilka wiadomosci o tym ze jest atakowany przez wirusy i
potrzebuje pomocy

Po wystartowaniu gry komputer powinien ustawi¢ sobie punkty zycia
(pamiec), przenies¢ sie na prawg strone ekranu (200,12), ustawi¢ rozmiar na
domysiny 100%

5. Zaprogramujmy duszka start:

Po uruchomieniu gry przycisk start powinien by¢ widoczny, znajdowac¢ sie pod
komputerem, ukrywa¢ zmienne wyswietlane w grze (fala, monety, kolejna
fala, pamiec)

Po kliknieciu duszek ten powinien stawaé sie niewidoczny, nadawac
komunikat start, pokazywa¢ zmienne wyswietlane w grze, sprawdzac¢ czy
Dodatkowo po kliknieciu mozna odegra¢ dzwiek (zalecane zmniejszy¢
gtosnos¢ do 10%)

6. Zaprogramujmy wirusy:

Na starcie gry niech nasz duszek spawner przeniesie sie do lewej strony
ekranu (-240, 0), ustawi kierunek do sciezki (106), ukryje, ustawi zmienne fala
oraz wirusy i zespawnuje 10 klonéw (pamietaj zeby aktualizowa¢ zmienng
wirusy)


https://scratch.mit.edu/projects/1273652810/
https://scratch.mit.edu/projects/1273652810

Stwoérz bloczek ruchu dla wiruséw! Niech przesuwa wirusa o ilo$¢ krokow
réwng jego predkosci, przy lewym hitboxie niech obraca wirusa w lewo, przy
prawym w prawo (mozesz pomnozy¢ predkos¢ klona razy 2). Na koniec
pamietaj o ustawieniu poprawnego kostiumu

Klony po zespawnowaniu niech bedg widoczne, poruszajg sie z ustalong
predkosciag (np. numer fali * 2) i niech zawsze sie poruszajg

Klony po zespawnowaniu powinny takze ustawiac sobie zycie do 3 punktow, i
tak dtugo az nie umrg powinny sprawdzac czy dotykajg wiezy. Jesli tak to
powinny odgrywac dzwigk, odejmowac sobie punkt zycia oraz czeka¢ chwile
z kolejnym sprawdzeniem (np. 0.3 sekundy). Po utracie catego zycia odegraj
dzwigk coin, daj graczowi 3 monety, zaaktualizuj zmienng wirusy oraz usun
klona

7. Zaprogramujmy wybor wiezy:

Po rozpoczeciu gry przesuh duszka na wierzch, zrestartuj efekty graficzne
oraz ustaw kostium na 1. Przenie$ do pozycji (95, 145) ustaw w kierunku
prawo i zespawnuj 3 klony, po kazdym spawnie zmieniajgc kostium i pozycje
0 40 w prawo.

Klonom zaprogramuj pokazywanie zawsze kiedy gracz ma wiecej monet niz
50 razy numer kostiumu. Jesli gracz nie ma monet, niech klon ukrywa sig i
zmienia kolor na 0

Po kliknigciu nadaj komunikat odznacz, poczekaj az gracz nie kliknie myszkg
i jezeli wieza = numer kostiumu to ustaw zmienng wybrana wieza na 0, nadaj
komunikat odznacz oraz koniec budowania i czekaj. W przeciwnym razie
ustaw wybrang wieze na numer kostiumu, ustaw efekt kolor na 50 oraz nadaj
komunikat budowanie i czekaj

Po otrzymaniu komunikatu odznacz wyczys$¢ efekty graficzne

Opcjonalne: zaprogramuj cheat do testowania, ktory po kliknieciu sekretnego
klawisza bedzie dawac ci 200 monet!

8. Zaprogramujmy wieze:

Po uruchomieniu gry ustaw zmienng klon? na nie oraz ukryj duszka

Po rozpoczeciu jako klon ustaw klon? na tak, wyczysc¢ efekty graficzne oraz
pokaz

Po otrzymaniu koniec budowania sprawdz czy duszek jest klonem i jesli nie to
ukryj go oraz zatrzymaj inne skrypty duszka

Po uruchomieniu gry ustaw monety na startowg warto$¢ (np. 100)
Zaprogramuj bloczek postaw wieze. Niech sprawdza czy gracz ma
wystarczajgco duzo pieniedzy na postawienie wiezy i jesli tak niech tworzy jej
klona z dzwiekiem. Pamietaj zeby odjg¢ monety. Sprawdz tez czy gracz ma
za mato pieniedzy i jesli tak to nadaj komunikat koniec budowania

Po otrzymaniu komunikatu budowanie sprawdz czy wieza jest klonem i jesli
nie (mamy nasz spawner) to ustaw zmienng rodzaj wiezy do wybranej wiezy,
zmien kostium, pokaz oraz przesuwaj do wskaznika myszy

Jesli wieza poprawnie podgzg za naszym kursorem to teraz musimy
sprawdzi¢ warunki budowy (nie mozemy postawi¢ jej byle gdzie)

Sprawdzmy czy wieza dotyka mapy lub dotyka koloru (57,48,34) lub dotyka
wybdr wiezy. Jesli tak to ustawiamy kolor na 50, Je$li nie to czyscimy efekty
graficzne, sprawdzamy czy kliknieto mszka i jesli tak to czekamy az gracz nie
pusci przycisku oraz stawiamy wieze
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Kontynuujemy wieze:
- Zdefiniuj bloczek strzat, ktdy bedzie zmieniat kostiumy. Nazwa kostiumow
strzat + TYP oraz wieza + TYP
- Zaprogramuj by klony byly przesuniete nawierz oraz zawsze, jesli wirusy
wieksze od 0, strzelaty w kierunku myszy
Zaprogramuj wirusy tak by atakowaty komputer:
- gdy klony dotykajg komputera niech nadajg komunikat atak zmieniajg liczbe
wirusow i usuwajg siebie
Komputer niech odbiera komunikat atak:

- niech zmienia pamie¢ o -1 oraz niech dopasowuje sobie kostium odpowiednio
do pamieci. Przy pamieci 0 niech przegrywa i nadaje taki komunikat
Odbieramy komunikat przegrana w komputerze i wyswietlamy stosowny komunikat

oraz zatrzymujemy gre
Programujemy komunikat wygrana - wyswietlamy stosowny komunikat oraz
zatrzymujemy wszystko
Tworzymy nowy bloczek fala w wirusie, z danymi wejsciowymi liczba
- ustawiamy wirusy na 0
- powtarzamy 25 * numer fali razy:
dodajemy +1 do zmiennej wirusy, tworzymy klona czekamy 0.2 * predkosc
klona
- na koniec czekamy 5 sekund
Tworzymy bloczek odliczania z liczbg wejsciowg
- ustawiamy kolejna fala za na liczbe wejsciowa
- powtarzamy tak dtugo az kolejna fala wieksze od 1:
- czekamy sekunde i aktualizujemy zmienng kolejna fala za
W duszku wirus zmieniany powtarzanie 10 razy tworzenie klona na:
- powtarzamy ilo$¢ wszystkich fal (np. 5)
- czekaj az wirusy =0
- odlicz 30 sek
- zmien fale o 1
- uruchom bloczek fala
- po skonczeniu wszystkich fal nadaj wygrana
Zmiana mapy:
- po Kliknieciu tego duszka nadajemy komunikat inna mapa
- programujemy zmiane kostiumu na nastepny w duszkach mapa oraz sciezka
po odbiorze komunikatu



