
Gra polega na przejściu duszkiem przez labirynt.  
 
Sterowanie duszkiem odbywa się strzałkami na klawiaturze.  
 
Dla utrudnienia w przypadku dotknięcia przez duszka ścianki 
labiryntu następuje automatycznie powrót na start.  
 
Po dojściu do wyjścia następuje zatrzymanie gry i pojawia 
się tekst informacyjny. 
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Usuń Duszka 1 
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Wybierz ostatnie lub 
przedostatnie tło. 
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Kliknij na Wybierz tło. 
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Aby narysować ściany w labiryncie kliknij na Tła, 
wybierz kolor i Wypełnienie. 
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Klikając w kwadraciki narysuj 
ścianki labiryntu, innymi kolorami 

pokoloruj wejście i wyjście. 

Wyjdź z tworzenia tła 
klikając w Skrypt 
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Kliknij w Wybierz duszka. 
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Kliknij w duszka. 

Szkoła Podstawowa nr 8 im. Jana Wyżykowskiego w Lubinie 



Kliknij w Kostiumy aby edytować duszka. 

Szkoła Podstawowa nr 8 im. Jana Wyżykowskiego w Lubinie 



Możesz pokolorować duszka i go 
zmniejszyć (kliknij w Wybierz i zaznacz 

duszka). 
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Należy zmniejszyć duszka do wielkości 
pojedynczego kwadracika na scenie 

oraz przesunąć duszka na środek. 

Powracamy do skryptów 
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Kliknij w zakładkę Zdarzenia i przeciągnij 
„kiedy klawisz spacja naciśnięty”. 
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Rozwiń menu i wybierz 
„strzałka w górę”. 
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Kliknij w zakładkę Ruch i przeciągnij 
„zmień y o 10” – zmień parametr na 30 – 
wówczas duszek będzie przemieszczał się 

na scenie po pełnych kwadratach.  
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Kliknij w zakładkę Ruch i przeciągnij „ustaw 
kierunek na 90” – wówczas naciskając 

strzałkę w górę duszek będzie przemieszczał 
się na scenie pionowo do góry po pełnych 

kwadratach.  
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Kliknij w zakładkę Ruch i przeciągnij „ustaw 
kierunek na 90” – wówczas naciskając 

strzałkę w górę duszek będzie przemieszczał 
się na scenie pionowo do góry po pełnych 

kwadratach.  
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Analogicznie wykonaj sterowanie 
duszkiem pionowo w dół (strzałka w dół): 
„zmień y o -30” i „ustaw kierunek na -90”. 
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Analogicznie wykonaj sterowanie 
duszkiem poziomo w prawo (strzałka w 

prawo): zamień „zmień y o …” na „zmień 
x o 30” „ustaw kierunek na 180”. 
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Analogicznie wykonaj sterowanie duszkiem 
poziomo w lewo (strzałka w lewo): „zmień x 

o -30” i „ustaw kierunek na 0”. 
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Kliknij w zakładkę 
Zdarzenia i 

przeciągnij „kiedy 
kliknięto zielona 

flaga”. 
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Przeciągnij na 
scenie duszka na 
start labiryntu. 
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Aby po rozpoczęciu każdej gry duszek ustawił się na 
wejściu kliknij w zakładkę Ruch i przeciągnij „idź do x   y”. 
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Kliknij w zakładkę Kontrola i przeciągnij „zawsze”. 

Szkoła Podstawowa nr 8 im. Jana Wyżykowskiego w Lubinie 



Kliknij w zakładkę Kontrola i przeciągnij „jeżeli to”. 
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Kliknij w zakładkę Czujniki i przeciągnij „dotyka koloru?”. 
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Aby duszek po dotknięciu ścianki powrócił na wejście kliknij myszą 
(łapką) na kolorze, a potem kliknij w ikonę. 
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Ustaw się myszą na scenie i kliknij w kolor ścianki. 
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Kliknij w zakładkę Ruch i przeciągnij „idź do x y”. Po każdym 
dotknięciu ścianki duszek przemieści się do wejścia. 
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Kliknij w zakładkę Kontrola i przeciągnij „jeżeli to”. 
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Kliknij w zakładkę Czujniki i przeciągnij „dotyka koloru?”. 
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Aby zakończyć grę duszek musi dotrzeć do wyjścia – wówczas nastąpi 
koniec gry. Kliknij myszą (łapką) na kolorze, a potem kliknij w ikonę. 
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Ustaw się myszą na scenie i kliknij w kwadrat  wyjścia z labiryntu. 
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Kliknij w zakładkę Zdarzenia i przeciągnij „nadaj komunikat wiadomość1”. 
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Kliknij w menu w „wiadomość1”, a następnie  „Nowa wiadomość”. 
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Wpisz komunikat, który pojawi się na zakończenie gry np. WYGRANA  i potwierdź klikając na OK. 
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Kliknij w zakładkę Kontrola i przeciągnij „zatrzymaj wszystko”. 

Szkoła Podstawowa nr 8 im. Jana Wyżykowskiego w Lubinie 



Kliknij w zakładkę Kontrola i przeciągnij „zatrzymaj wszystko”. Rozwiń 
menu i wybierz „inne skrypty duszka”. 
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Utworzenie duszka nr 2 – napis końcowy 
na ekranie. Kliknij w Wybierz duszka. 
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Utworzenie duszka nr 2 – napis końcowy na 
ekranie. Kliknij w Wybierz duszka i w Maluj. 
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Kliknij w Tekst, napisz komunikat końcowy 
np. WYGRANA i przesuń na środek. 
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Kliknij w duszka (tekst), następnie w 
zakładkę Zdarzenia i przeciągnij 
„kiedy kliknięto zielona flaga”. 
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Kliknij w zakładkę Ruch i przeciągnij 
„idź do x y” – zmień parametry na x 0 
i y 0 – napis będzie na środku sceny. 
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Aby napis WYGRANA nie pojawiał się 
podczas gry kliknij w zakładkę Wygląd 

i przeciągnij „ukryj”. 
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Aby napis WYGRANA pojawiał się na 
zakończenie gry kliknij w zakładkę 

Zdarzenia i przeciągnij „kiedy 
otrzymam WYGRANA”. 
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Aby napis WYGRANA pojawiał się na 
zakończenie gry kliknij w zakładkę 

Wygląd i przeciągnij „pokaż”. 
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