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— SUEZINE]

Stworz program ktory narysuje sze$cian. Szescian powinien m

narysowac si¢ krok po kroku. }‘Q

Powodzenia.
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Jesli krab wskoczy na siwe pole, krzyczy — kraksa !

Jesli z niego zejdzie — przestaje krzyczec.

~
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[ Cel osiggniety! ]

Po chwili pojawia si¢ napis — KONIEC

Powodzenia !
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Zadanie 2 , A 5
SERAT

Napisz program ktory m

porusza krabem za v

pomoca kursorow. }Q

Krab porusza si¢ po szachownicy 6x6 pol (gotowe;,
narysowanej, masz ja na pulpicie). Krab skacze z pola
na pole. Kraba znajdziesz gotowego w duszkach — pod

nazwa : crab.

Kraksa !

Gra konczy sig, jesli krab wskoczy na pole czerwone,
wtedy krzyczy cel osiggnigty. Dodatkowo mozesz
zastosowac wtedy jakis ,,efekt” — obok widzisz jak krab
stat si¢ bardzo jasny.
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Zadanie 3

Napisz program ktory stworzy gre PONG

Na dole ekranu znajduje si¢ czerwona bariera ( nazwij je tto
0). Sterujesz paletkg (narysuj ja samodzielnie). Za jej pomoca
bedziesz odbija¢ pitke. Pitke wez z gotowych
duszkow(ball). Dodatkowo gra posiada licznik, ktory
po kazdym odbiciu, nalicza +1 punkt.

Licznik (EID

Licznik

Jesli pitka trafi w barier¢ na dole — nie trafi w
paletke — tlo zmienia si¢ na czerwone z
napisem : KONIEC GRY !

Jesli gracz poprawnie odbije pitke i licznik ,,nabij¢” 5
punktéw — tlo zmieni si¢ na czerwone z napisem :
BRAWO !

Wszystkie tla narysuj samodzielnie. Dodatkowo
podczas kazdego odbicia, pitka zmienia kolor.

Powodzenia !




