
Gra polega na odbijaniu piłeczki rakietką, która jest sterowana 
się strzałkami na klawiaturze.  
 
Ilość odbić jest zliczana.  
 
Po zakończeniu następuje zatrzymanie gry i pojawia się tekst 
informacyjny. 
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Usuń Duszka 1 
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Kliknij na Wybierz duszka, 
a potem na Maluj. 
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Kliknij na Prostokąt  
i narysuj „rakietkę”. 

Powróć do Skryptów. 

Ważne: przesuń duszka na 
środek sceny. 
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Kliknij na Zdarzenia  
i przeciągnij „kiedy 

kliknięto zielona flaga”. 
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Kliknij na Ruch  
i przeciągnij „ustaw y na”. 

Ustaw y na -160.  
Po kliknięciu na zieloną 

flagę rakietka przemieści 
się na dół ceny. 
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Kliknij na Kontrola  
i przeciągnij „zawsze”. 
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Kliknij na Ruch  
i przeciągnij „ustaw x na”. 
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Kliknij na Czujniki  
i przeciągnij „x myszy”. 

Teraz możesz w poziomie 
sterować rakietką. 
Sprawdź, klikając  
w zieloną flagę. 
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Kliknij na Wybierz duszka, 
a potem na Maluj. 
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Kliknij na Okrąg  
i narysuj piłkę. Możesz 

zmienić kolor piłki. Powróć do Skryptów. 

Przesuń piłkę na środku 
sceny. 
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Kliknij na Zdarzenia  
i przeciągnij „kiedy 

kliknięto zielona flaga”. 
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Kliknij na Ruch  
i przeciągnij „idź do x y”. 

Zmień wartości na x 0 i y 0 – 
wówczas, przy każdym 

rozpoczęciu gry piłka ustawi 
się na środku sceny. 
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Kliknij na Ruch  
i przeciągnij „ustaw kierunek 
na”. Zmień wartości np. na 
60 – wówczas, przy każdym 

rozpoczęciu gry piłka zacznie 
przesuwać się do góry sceny. 
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Kliknij na Kontrola  
i przeciągnij „zawsze”.  
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Kliknij na Ruch i przeciągnij „przesuń 
o 10 kroków”.  

Im większa wartość liczbowa kroków, 
tym szybciej będzie przemieszczać się 

piłka.  
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Kliknij na Ruch i przeciągnij „jeżeli na 
brzegu, odbij się”.  

Piłka będzie odbijać się od ścianek 
sceny.  

Sprawdź, klikając w zieloną flagę. 
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Kliknij na Zdarzenia i przeciągnij  
„kiedy kliknięto zielona flaga”.  
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Kliknij na Kontrola i przeciągnij  
„zawsze”.  
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Kliknij na Kontrola i przeciągnij  
„jeżeli to”.  

Szkoła Podstawowa nr 8 im. Jana Wyżykowskiego w Lubinie 



Kliknij na Czujniki i przeciągnij  
„dotyka wskaźnik myszy?”.  

Następnie rozwiń menu i wybierz 
Duszek1. 
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Kliknij na Ruch i przeciągnij  
„ustaw kierunek na”.  
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Kliknij na Wyrażenia i przeciągnij  
„odejmowanie”.  
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Kliknij na Ruch i przeciągnij  
„kierunek”. 

Sprawdź, klikając w zieloną flagę.  
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Kliknij na Wybierz duszka, a potem na 
Maluj. 
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Kliknij na Tekst  
i napisz np. KONIEC. 

Ważne: przesuń napis na 
środek sceny. 

Powróć do Skryptów. 
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Kliknij na Zdarzenia  
i przeciągnij „kiedy kliknięto 

zielona flaga”. 
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Kliknij na Wygląd  
i przeciągnij „ukryj” – napis 

końcowy nie będzie widoczny 
po rozpoczęciu gry. 
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Kliknij na Zdarzenia 
i przeciągnij „kiedy otrzymam 

nowa wiadomość”.  
Rozwiń menu i wybierz nowa 

wiadomość. 
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Po wpisaniu KONIEC kliknij OK. 
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Kliknij na Wygląd 
i przeciągnij „pokaż”. - 

po zakończeniu gry wyświetli 
się napis końcowy.  

Ta część gry jeszcze nie będzie 
działać. Musimy ułożyć 

skrypty  z Duszkiem2 (piłka). 
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Powróć do Duszka2 (piłka). 
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Kliknij na Zdarzenia  
i przeciągnij „kiedy kliknięto 

zielona flaga”. 
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Kliknij na Kontrola  
i przeciągnij „zawsze”. 
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Kliknij na Kontrola  
i przeciągnij „jeżeli to”. 
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Kliknij na Wyrażenia i przeciągnij znak „<50”. 
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Kliknij na Ruch i przeciągnij „pozycja y”.  
Wpisz parametr -160. 
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Kliknij na Zdarzenia i przeciągnij „nadaj komunikat 
KONIEC”. 
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Kliknij na Kontrola i przeciągnij  „nadaj komunikat 
KONIEC”. 
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Kliknij na Zdarzenia i przeciągnij  „kiedy kliknięto 
zielona flaga”. 

Szkoła Podstawowa nr 8 im. Jana Wyżykowskiego w Lubinie 



Kliknij na Zmienne i Utwórz zmienną. 
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Wpisz nazwę zmiennej np. KONIEC i kliknij OK. 
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Kliknij na Zmienne  i przeciągnij  „ustaw moja 
zmienna na 0”. Rozwiń menu i kliknij w PUNKTY. 
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Kliknij na Kontrola i przeciągnij  „zawsze”. 
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Kliknij na Kontrola i przeciągnij  „jeżeli to”. 
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Kliknij na Czujniki i przeciągnij  „dotyka wskaźnik 
myszy? to”.  Rozwiń menu i kliknij na Duszek1. 
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Kliknij na Ruch i przeciągnij  „ustaw kierunek na”.   
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Kliknij na Wyrażenia i przeciągnij  „odejmowanie”.   
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Kliknij na Ruch i przeciągnij  „kierunek”.  
Zmień parametr na 180.  
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Kliknij na Zmienne  
i przeciągnij  „zmień moja 

zmienna o 1”. Rozwiń menu  
i kliknij PUNKTY. 
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Kliknij na Dźwięk i przeciągnij  „graj dźwięk pop aż się skończy”. 
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