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Stowniczek podstawowych blokéw programu Scratch 2.0

Scratch to skryptowy, wizualny jezyk programowania. Budujemy w nim skrypty uktadajac je
z blok6w reprezentujacych polecenia, instrukcje sterujace, wyrazenia itd. Zestaw blokéw
w wersji 2.0 podzielony jest na 10 kategorii (w wersji 1.4 byto 8 kategorii), bloki kazdej z nich
oznaczone s3 innym Kkolorem. Niniejszy stowniczek nie stanowi opisu wszystkich blokéw,
jedynie najwazniejszych oraz wykorzystywanych w scenariuszach zaje¢ przeznaczonych dla
uczniow klas 1V-VI szkét podstawowych opracowanych w ramach projektu ,Mistrzowie
kodowania”. W wersji 2.0 wprowadzono bardzo wazng kategorie Wiecej blokow
umozliwiajaca definiowanie wtasnych blokéw. Nie zostata ona tutaj opisana, poniewaz
pierwszych osiem scenariuszy nie przewiduje tworzenia wtasnych blokéw. Bedzie opisana
przy nastepnych scenariuszach.

Kazdy duszek, a takze scena, moze posiada¢ witasne skrypty. Zestaw bloczkéw, z ktérych
mozna budowac skrypty dla sceny jest nieco inny niz dla duszkéw, np. kategoria Ruch jest dla
sceny pusta, poniewaz sceny nie mozna przesuwac ani obracac. Najpierw zostang oméwione
poszczeg6lne kategorie bloczkéw dla duszkéw, a nastepnie podane podstawowe informacje
o bloczkach dostepnych dla sceny.

www.mistrzowiekodowania.pl
Scratch 2.0 - stowniczek podstawowych blokéw 1



Materiaty stworzone przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie 4}
w ramach Programu ,Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska,
objete licencjg CC-BY-SA ,,Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach 3.0 Polska” g R
*, y
(o) N
Dowp™

I Wyalad I Kaontrola

I DZwiek I Czujniki RU C H
I Pisak I Wyrazenia

I Dane I Wiecej blokdw

W kategorii Ruch zgromadzone sa bloczki zwigzane z ruchem duszkéw, a wiec ich
przesuwaniem, obracaniem oraz odczytywaniem aktualnych danych zwigzanych z potoze-
niem duszka. Sg to podstawowe bloczki bardzo czesto uzywane. Ponizej znajduje sie opis
wszystkich bloczkdéw tej kategorii.

.. ST

Przesuwa duszka o okreslong odlegto$¢ zgodnie z aktualnym kierunkiem oraz aktualnymi
ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubos$¢). Domyslng warto$¢ mozemy
edytowac. Jesli chcemy przesuna¢ duszka do tytu nalezy poda¢ warto$¢ ujemna.

Przyklad:

przesun o m krokow

obroc o stopni
2

Obraca duszka w prawo (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) o okreslong liczbe stopni.
Domys$lng warto$¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

obrac (A o m stopni
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<) o D o

Obraca duszka w lewo (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara) o okreslong liczbe stopni.
Domys$lng warto$¢ mozemy edytowal. Jest rOwnowazne obrotowi w prawo z ujemnag
wartoscia.

Przyktad:

kiedy kiiknieto

obras F) o 'm stopni

5, Eorm—y )

Ustawia duszka na okres$lony kierunek. Mozna z listy wybrac jeden z czterech kierunkéw (90
stopni - prawo, -90 stopni - lewo, 0 stopni - do goéry, 180 stopni - do6t) lub wpisa¢ recznie
okreslony kat wyrazony w stopniach.

Przyktad:

kiedy kiiknieto

ustaw kierunek na @

g oo v strone

Ustawia duszka w kierunku na kursor myszy lub innego duszka. Obiekt (okre$lonego duszka
lub kursor myszy) wybieramy z listy rozwijalne;j.

Przyktad:

kiedy khknieto

ustaw w strone Mruczek
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0,0

Przesuwa duszka do punktu o okre$lonych wspoétrzednych (x,y) zgodnie z aktualnymi
ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubos¢).

Przyktad:

kiedy kliknieto

C A P 100 RPN -100 ]

7 ide do wskaznik myszy

Przesuwa duszka do pozycji kursora myszy lub innego duszka zgodnie z aktualnymi
ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubo$¢). Obiekt (okreslonego duszka
lub kursor myszy) wybieramy z listy rozwijalne;.

Przyktad:

kiedy kdlawisz spacja nacisnieby

[ dZ do wskaznik myszy
, )
jezeli  pozycia x > to

zatrzymaj ten skrypt

N —~0-"0.0

Analogiczne do polecenia idz do x y, ale wykonywane przez okreslony czas.

Przyktad:

kiedy khknieto

lec przezos do x:mv:'m

www.mistrzowiekodowania.pl
Scratch 2.0 - stowniczek podstawowych blokéw 4



Materiaty stworzone przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie $
w ramach Programu ,Mistrzowie Kodowania” finansowanego przez Samsung Electronics Polska,
objete licencjg CC-BY-SA ,,Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach 3.0 Polska” g
o’-
0,
Dowp®

9 Zmien x um
n

Zmienia wspotrzedng x-owa duszka o okre$long warto$¢ zgodnie z aktualnymi ustawieniami
pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubo$¢). Domys$lng warto$¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

kiedy khiknieto

10.

Przesuwa duszka do punktu o okre$lonej wspoétrzednej x-owej (y-owa wspoétrzedna pozostaje
bez zmiany) zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor,
grubo$c¢). Domys$lng warto$¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

kiedy khiknieto

11, GO

Zmienia wspotrzedna y-owa duszka o okreslong wartos¢ zgodnie z aktualnymi ustawieniami
pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubos¢). Domys$lng warto$¢ mozemy edytowac.

Przyklad:

kiedy khiknieto
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12.

Przesuwa duszka do punktu o okreslonej wspétrzednej y-owej (x-owa wspétrzedna pozostaje
bez zmiany) zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka (przylozony/podniesiony, kolor,
grubo$¢). Domyslng warto$¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

kiedy kdiknieto

13 jezeli na brzegu, odbij sie

Zmienia kierunek na przeciwny, jesli duszek dotyka krawedzi sceny.

Przyklad:

kiedy khknieto

ustaw lierunek na m

I przesun o m krokow
(3
jezeli na brzegu, odbij sie

“—

14, CEETy—

Okresla spos6b zachowania duszka w zaleznosci od kierunku. Z listy rozwijalnej mamy do
wyboru trzy opcje:

e dookota - duszek patrzy zgodnie ze swoim kierunkiem,
e lewo-prawo - duszek patrzy tylko w lewg lub prawa strone,
e nie obracaj - duszek nie reaguje na zmiane kierunku.

Niezaleznie od sposobu wskazywania kierunku duszek porusza sie zgodnie ze swoim
kierunkiem. Spos6b wskazywania kierunku mozna takze okresli¢ edycyjnie.

www.mistrzowiekodowania.pl
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0 [Knt Mruczek

Kierunek 45° 7

moina przeciagac w odtwarzaczu: =
pokai: BR
Przyklad:

kiedy khknieto
ustaw styl obrotu nie obracaj

ustaw kierunek na m
przesun o 'm krokow

15. = D

Aktualna warto$¢ wspoétrzednej x-owej pozycji duszka - jego $rodka. Srodek mozna ustawié
edytujac  kostium duszka. Zwracang warto§¢ mozna wykorzysta¢ jako argument
w wyrazeniach. Wigczenie znacznika po lewej stronie powoduje wysSwietlanie aktualnej
wspotrzednej na scenie. Przyjmuje wartos$ci od -240 do 240.

Przyklad:

kiedy klawisz spacja nacisnieby

16. ~ CZED

Aktualna wartoé¢ wspoétrzednej y-owej pozycji duszka - jego $rodka. Srodek mozna ustawi¢
edytujagc kostium duszka. Zwracang wartoS¢ mozna wykorzysta¢ jako argument
w wyrazeniach. Wiaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej
wspotrzednej na scenie. Przyjmuje wartosci od -180 do 180.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktad:

kiedy khknicto

ustaw kkierunek na m

I przesun o m krokow
(3

jezeli na brzegu, odbij se
3
jezeli pozygay <[ to

ustaw lderunek na — kierunek

17. » D

Aktualna warto$¢ kierunku duszka. Mozna ja wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach.

Wilaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnego kierunku na scenie.
Przyjmuje wartos$ci od -180 do 180 stopni.

Przyklad:

kiedy khknieto

ustaw lierunek na m

I przesun o m krokow
(3

jezeli na brzegu, odbij sie
"

jezeli pozycia v <[] ‘to
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W kategorii Wyglad zgromadzone sa bloczki zwigzane z wygladem duszkow, a wiec
kostiumem, wielko$cig, widocznoscig, itp.. Niektore z tych bloczkéw sa bardzo czesto
uzywane. Ponizej znajduje sie opis wiekszos$ci bloczkow tej kategorii.

1 powiedz przez ﬂ =

Przez okreSlony czas wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym. Oznacza to
wstrzymanie dziatania skryptu na podang liczbe sekund. Do pola edycyjnego mozna takze
przeciggna¢ zmienng lub zbudowa¢ w tym miejscu wyrazenie, czesto do potaczenia

wyswietlanych informacji wykorzystujemy bloczek potacz.

Przyklad:
(99

3 =
Lo

pnniedz przez B =

. CE=)

Wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym i nie wstrzymuje dziatania skryptu.
Wykonywane sg w zwigzku z tym kolejne instrukcje, co moze powodowac szybkie znikniecie
dymku. Do pola edycyjnego mozna takze przeciggna¢ zmienng lub zbudowa¢ w tym miejscu
wyrazenie, czesto do potaczenia wyswietlanych informacji wykorzystujemy bloczek potacz.

Przyktad:

kiedy khknieto ﬁ

3 =
Lo

powiedz [TE1

www.mistrzowiekodowania.pl
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3 pomys] przez B s

Przez okreSlony czas wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym. Oznacza to
wstrzymanie dziatania skryptu na podang liczbe sekund. Dziata analogicznie jak polecenie
powiedz, inny jest tylko rodzaj wyswietlanej informacji. Do pola edycyjnego mozna takze
przeciagna¢ zmienng lub zbudowa¢ w tym miejscu wyrazenie, czesto do potaczenia
wys$wietlanych informacji wykorzystujemy bloczek potacz.

Przyktlad:

-
-
e

e?

3 =
Lo

pomys] przez G =

+. BSE=)

Wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym i nie wstrzymuje dziatania skryptu.
Wykonywane sg w zwigzku z tym Kkolejne instrukcje, co moze powodowac¢ szybkie znikniecie
wysSwietlanej informacji. Dziata analogicznie jak polecenie powiedz, inny jest tylko rodzaj
dymku. Do pola edycyjnego mozna takze przeciggna¢ zmienng lub zbudowa¢ w tym miejscu
wyrazenie, czesto do potaczenia wysSwietlanych informacji wykorzystujemy bloczek potacz.

Przyklad:

kiedy kiiknigto @ ﬁ-

> =
Lo

pomy:l

5. B3

Powoduje wysSwietlenie obrazu duszka (aktualnego kostiumu), jesli duszek jest ukryty. Jesli
duszek jest widoczny nie powoduje zadnego efektu.

¢. B0

Powoduje ukrycie obrazu duszka, jesli duszek jest widoczny. Jesli duszek jest niewidoczny nie
powoduje zadnego efektu.

www.mistrzowiekodowania.pl
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7 zmien kostium na costume2
n

Powoduje zmiane kostiumu duszka na okres$lony, wybrany z listy rozwijalnej. Domys$lny
duszek (kotek) ma dwa kostiumy.

Przyktad:

kiedy khknieto

zmaen kostiumy na costume?

8 nastepny kostium

Powoduje zmiane kostiumu duszka na nastepny. Nastepnym kostiumem po ostatnim jest
ponownie pierwszy. Klocek ten jest czesto wykorzystywany do animacji postaci duszka.

Przyklad:

kiedy khknieto

zmien tlo ma backdropl

Scena moze sie sktadac z wielu scen (domyslnie jest tylko jedno, biate tto). Przy pomocy tego
klocka duszek moze zmieni¢ tto na wybrane z listy rozwijalnej (o konkretnej nazwie, nastepne
tto, poprzednie tto). Uwaga: klocek niedostepny dla skryptéow duszkéw w wersji 1.4
(dostepny jedynie dla skryptéw sceny).

10 Zzmien rozmiar um
L]

Powoduje zmiane wielkosci duszka (wszystkich kostiuméw) o okreslong wartos¢. Jesli
chcemy pomniejszy¢ wielko$¢ duszka nalezy poda¢ ujemny argument.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktad:

kiedy khknicto

Znaen roznuiar o m

11, CEEENEY-TY

Powoduje zmiane wielkos$ci duszka (wszystkich kostiumo6w) na okreslong wielko$¢ wyrazong
w procentach. Jesli chcemy przywréci¢ oryginalng wielko$¢ nalezy ustawi¢ rozmiar na 100%.

Przyklad:

kiedy khknicto

ustaw rozmiar na @ Ll

12, B2

Jesli duszek jest przykryty przez inne duszki, zostanie wy$wietlony na wierzchu.

Przyktad:

kiedy khknieto

13. = CZEDD

Aktualny numer kostiumu duszka. Mozna go wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach.
Wilaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnego numeru na scenie.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktad:

Mam drugi
kiedy kiiknigto kostium

jezeli kostium # : to

s el Mam pierwszy kostium
W przeciwnym razie

e el Mam drugi kostium

14. » XD

Nazwa aktualnie wyswietlanego tta. Mozna ja wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach.
Wilaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie nazwy tta na scenie.

Przyktad:

drugim

Jestem na tle ]

kiedy khknicto

jezali nazrwa tha = i 1o

st el Jestem na tle drugim

15. =~ G2

Aktualny rozmiar duszka wyrazony w procentach. Mozna go wykorzysta¢ jako argument w
wyrazeniach. Wiaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wys$wietlanie rozmiaru na

scenie.
l Mam rozmiar 100 l

Przyktad:

kiedy khknieto

powiedz pnliuzi rozmiar

www.mistrzowiekodowania.pl
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TN | oo DZWIEK
I Pisak I Wyrazenia
I Dane I Wiece] blokdw

W kategorii Dzwiek zgromadzone s3 bloczki zwigzane z dZwiekami, instrumentami i nutami.
Ponizej znajduje sie opis jedynie bloczkéw zwigzanych z odtwarzaniem plikéw dZwiekowych.
Z duszkiem moga by¢ zwigzane rézne dzwieki (przypisane im pliki dZzwiekowe), domys$lne
duszek kot ma przypisany jeden dzwiek - miauczenie. Zmian dZwiekéw przypisanych

duszkowi (usuniecie/dodanie pliku dZwiekowego, nagranie wtasnego dzwieku) dokonujemy
w zaktadce Dzwieki.

1 zagraj dZwiek miauczenie

Powoduje odtworzenie pliku dZwiekowego wybranego z listy rozwijalnej. Kolejne instrukcje
skryptu sg wykonywane niezaleznie od odtwarzanego dzwieku.

Przyktad:

kbdedy kiiknieto
zagraj d=wiek miauczenie

U Miaucze!

2 zagraj dowiek miauczenie i1 czekaj

Powoduje odtwarzanie pliku dzwiekowego wybranego z listy rozwijalnej oraz wstrzymanie dziatania
skryptu. Kolejne instrukcje skryptu sa wykonywane po zakonczeniu odtwarzania pliku dZzwiekowego.

Przyktad:
l Zamiauczatem! '

zagraj dewiek miauczenie i c=zekaj G)'
powiedz —

B

3 zatrzymaj wszystkie dzwicki
L]

Powoduje zatrzymanie wszystkich odtwarzanych aktualnie dZzwiekow.
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I Ruch I Zdarzenia
I Wyalad Kontrola

J Dzwiek J cauiniki P I SAK
m I Wyrazenia

I Dane I Wiece] blokdw

W kategorii Pisak zgromadzone sg bloczki zwigzane z pisakiem duszka, jego stanem, kolorem,
gruboscig. W tej grupie bloczkéw znajduje sie réwniez klocek do czyszczenia stworzonych
rysunkow oraz mozliwo$¢ odbicia wizerunku duszka jako pieczatki. Ponizej znajduje sie opis
wszystkich bloczkdéw tej kategorii.

1. B8

Powoduje wyczyszczenie rysunk6w utworzonych przez wszystkie duszki. Nie ma wptywu na
tto sceny.

2. B3

Powoduje przystemplowanie wizerunku duszka (aktualnego kostiumu) jak odbicie pieczatki.

Przyktad:

Przystemplowatem
swoj kostium!

proesuii o €I krokéw ()Y (93
PO by stemplowalem swdj kostium !
L

3 przyloz pisak

Powoduje opuszczenie pisaka duszka. Wykonywane ruchy beda powodowaty rysowanie
zgodnie z ustawieniami pisaka (kolor, grubosc).

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktad:

kiedy khknieto

ustaw rozniar pisaka na 'B

.przvhiipisak — — — — — — — — —
3

przesun o m krokow
3

podnies pisak

3
przesun o m krokow

+. CET

Powoduje podniesienie pisaka duszka. Wykonywane ruchy duszka nie beda powodowaty
rysowania. Przyktad: patrz opis bloczka przyloz pisak.

5. oy

Powoduje wybranie koloru pisaka. Nalezy klikng¢ myszka w kwadracik z kolorem, nastepnie
wybra¢ kolor kursorem myszy z dostepnych na ekranie. W ponizszym przyktadzie wybrano
kolor zielony klikajagc w zielong flage oraz kolor czerwony w przycisk zatrzymania
wykonywania skryptéw. W zalezno$ci od wybranego koloru zmienia takze ustawienia
odcienia koloru.

Uwaga: W wersji 1.4 po kliknieciu w kwadracik klocka z kolorem wyswietlana byta rowniez
paleta koloréw do wyboru. Niestety obecnie w wersji 2.0 nie ma tej mozliwo$ci.

Przyklad:

kiedy khknieto

ustaw rozmiar pisaka na 'B

ustaw kolor pisaka na |
przesun o m krokow

ustaw kolor pisaka na

preesun o m krokow

6 zmien kolor pisaka um

Kazdy kolor posiada swojg warto$¢ liczbowa. Numery koloréw zmieniajg sie w zakresie od 0
do 200 przechodzac przez kolory teczy. Kolor o numerze 0 to czerwony, 70 to zielony, 130
niebieski, a 170 karmazynowy (magenta). Polecenie powoduje zmiane wartosci koloru
o podany argument.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktad:

kiedy khknieto

ustaw rozniar pisaka na 'B

przesun o m krokow

7 ustaw kolor pisaka na ﬂ

Kazdy kolor posiada swojg wartos$¢ liczbowa. Numery koloréw zmieniajg sie w zakresie od 0
do 200 przechodzac przez kolory teczy. Kolor o numerze 0 to czerwony, 70 to zielony, 130
niebieski, a 170 karmazynowy (magenta). Polecenie powoduje ustawienie koloru zgodnie
z podang wartoscig liczbowa.

Przyktad:

kiedy kliknieto

ustaw rozmiar pizaka na 'B

ustaw kolor pisaka na m

przesun o 'm krokow
ustaw kolor pisaka na '@
przesun o 'm krokow

8 zmien odcien pisaka um

Kazdy kolor posiada swdj odcien okre$lony wartoscig liczbowa w zakresie od 0 do 100.
Odcien o wartosci 0 jest zbliZzony do czerni, odcien o wartosci 100 do bieli. Standardowg
wartoscig jest 50. Polecenie powoduje zmiane warto$ci odcienia o podany argument.
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Przyktad:

kiedy khknieto

ustaw rozniar pisaka na 9

ustaw kolor pisaka na ()
ustaw odcen pisaka na ﬂ
nn_';tﬁrz € razy

" przesusi o €) krokéw

3
znien odcien pisaka no

przesun o m krokow

e ©)

Kazdy kolor posiada swdj odcien okre$lony wartoscig liczbowa w zakresie od 0 do 100.
Odcien o wartosci O jest zblizony do czerni, odcien o wartosci 100 do bieli. Standardowa

wartoscig jest 50. Polecenie powoduje ustawienie warto$ci odcienia na podang wartos¢.

Przyklad:
kiedy khknieto

ustaw roznmar pisaka na 'B

ustaw kolor pisaka na m

ustaw odoen pisaka na m

przesun o m krokow

ustaw odcien pisaka na m
przesun o m krokow

ustaw odoen pisaka na m

przesun o m krokow

ien i isaka uo
10.

Polecenie powoduje zmiane wartos$ci grubosci pisaka o podany argument.

www.mistrzowiekodowania.pl
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Przyktad:

kiedy khknieto

Pl_r_-tﬁrz'm razy

. przesun o 'ﬂ krokow
3
Zmaen rozmmar pisaka no

SRR oo o pisak n2 @)

Polecenie ustawia grubos$¢ pisaka na podang wartos¢.

Przyktad:

kiedy khknieto

ustaw roznmar pisaka na 'B
prresun o m krokow
ustaw roznmar pisaka na m
przesun o m krokow

ustaw roznmar pisaka na m

prresun o m krokow

www.mistrzowiekodowania.pl
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cores DANE

Kategoria Dane zawiera przyciski do tworzenia zmiennych. Po utworzeniu wiasnych
zmiennych pojawig sie bloczki do ich modyfikowania oraz wykorzystania wartosci. Zmienne
umozliwiajg przechowywanie danych. Zmienng mozemy poréwnac¢ do szuflady, w ktérej co$
chowamy, pytamy sie co tam jest, zmieniamy zawarto$¢. Takze Scratch korzysta ze
zmiennych, np. w kategorii Ruch moZemy pobra¢ warto$¢ aktualnych wspéirzednych
potozenia duszka lub jego kierunek.

1. Tworzenie zmiennej

Jesli jeszcze nie utworzyliSmy zadnej wtasnej zmiennej, w kategorii Dane bedg dostepne dwa
przyciski.

Stwadrz zmienna

Stwarz liste
Drugi przycisk Stworz liste stuzy do tworzenia zmiennych przechowujacych bardziej
skomplikowane dane, ktérych nie uzywamy w scenariuszach zaje¢ opracowanych dla uczniow
klas IV-VI w ramach programu ,Mistrzowie Kodowania”. Na zmiennych bedziemy
przechowywac tylko dane liczbowe. Po kliknieciu w przycisk Stwérz zmienng pojawi sie na
ekranie okno dialogowe, jak na ponizszym rysunku. Musimy okre$li¢ nazwe zmiennej oraz
wybrac dostepnos$¢ - czy zmienna ma by¢ dostepna dla wszystkich duszkow (takze dla sceny),

czy tylko dla danego duszka (inne duszki nie widzg wowczas tej zmiennej, oznacza to, ze moga
mie¢ rowniez zmienng o takiej samej nazwie, ale bedg to rézne zmienne).

Nowa zmienna
Nazwa zmiennej: licznik

@ Dla wszystkich duszkdw O Tylko dla tego duszka

Ok Anuluj

Po zatwierdzeniu przyciskiem OK pojawig sie bloczki umozliwiajace operacje na zmiennych.

www.mistrzowiekodowania.pl
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2. » D

Aktualna warto$¢ zmiennej. Mozna jg wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wigczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej warto$ci zmiennej na scenie.

Przyktad:

jezek hznik = to

powiedz FIETEGI przer 'ﬂ =
3

zatrzymaj wszystko

Po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w klocek z nazwa zmiennej w obszarze danych
z menu kontekstowego mozemy wybrac jedng z dwoch opcji: zmiane nazwy zmiennej lub jej
usuniecie.

= licznik = : :
ZmMien nazwe Zmienne]

usun zmienng

3 ustaw licznik na ﬂ

Przypisuje warto$¢ zmiennej. Domys$lna warto$¢ mozna edytowac, mozna tez w to miejsce
wstawi¢ wyrazenie.

Przyktad:

kiedy khknicto
ustaw licznik na ﬂ

ustaw w strone mysz
3

prresun o m krokow
3

jereli dotyka mysz

znmen licznik o o

Zmienia warto$¢ zmiennej o podang wartos¢. W przyktadzie powyzej zmienna licznik jest
powiekszana o jeden przy kazdym dotknieciu duszka mysz.
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5 pokaz zmienng licznik

Powoduje, Ze warto$¢ zmiennej bedzie wyswietlana na scenie. Dziata analogicznie, jak
edycyjne wiaczenie znacznika przy nazwie zmiennej. Po kliknieciu prawym przyciskiem
myszy w zmienng na scenie z menu kontekstowego mozemy wybra¢ sposéb wyswietlania
wartosci.

normal readout

large readout

suwak

ukryj

,Normal readout” oznacza standardowe wys$wietlanie, aktualna warto$¢ zmiennej tgcznie
z nazwg, mozliwo$¢ edycji wartoSci. ,Large readout” oznacza wyswietlanie jedynie warto$ci
(bez nazwy zmiennej) powiekszong czcionka, z mozliwoscig edycji. Wybranie opcji suwak
powoduje pojawienie sie dodatkowo suwaka do zmiany wartoSci zmiennej. Ostatnia opcja
powoduje ukrycie wyswietlania wartoS$ci na scenie. Jesli wySwietlany jest suwak, w menu
kontekstowym dostepna jest dodatkowa opcja umozliwiajaca wybdér minimalnej
i maksymalnej wartosci dla suwaka.

Zakres suwaka

normal readout
large readout
suwak

set slider min and max

ukryj

6 ukryj zmienna licznik

Powoduje, ze warto$¢ zmiennej nie bedzie wySwietlana na scenie. Dziata analogicznie, jak
edycyjne wytgczenie znacznika przy nazwie zmienne;j.
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fruc

I Wyalad I Kontrola

I Dawiek I Czujniki ZDARZENIA
I Pisak I Wyrazenia

I Dane I Wiece] blokdw

Kategoria Zdarzenia zawiera klocki rozpoczynajace skrypty reagujace na okre$lone
zdarzenia (np. klikniecie duszka myszka, naci$niecie klawisza na klawiaturze) oraz zwigzane
z obstuga komunikatow (oznacza to samodzielne generowanie zdarzen w programie). Ponizej
znajduje sie opis prawie wszystkich bloczkéw tej kategorii.

kiedy kliknieto
,

Podstawowy bloczek. Od niego zaczyna sie wiekszo$¢ skryptéw. Skrypty sa uruchamiane po
kliknieciu na ekranie ikony zielonej flagi - uruchomienie programu.

Przyktad:

Kliknieto zielona
flage!

kiedy khknieto

o el Kliknieto zielong flage!

. O

Bloczek uruchamia skrypt po naci$nieciu okreslonego klawisza na klawiaturze. Klawisz
wybieramy z listy rozwijalne;j.

Przyklad:

Nacisnieto Klawisz
spacji!

kiedy klawisz spacja nacisniety

L el Macisnieto klawisz spacji!
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3 kiedy duszek klikniety

Bloczek uruchamia skrypt po kliknieciu danego duszka lewym przyciskiem myszy.

Przyklad:

Kliknigto mnie

lewym przyciskiem
myszy!

kiedy duszek klikniety

ot el Kliknieto mnie lewym preyciskiem myszy!

4 kiedy tlo zmaeni sie na backdropl

Bloczek uruchamia skrypt wtedy, gdy nastgpi zmiana tta. Nazwe tla wybieramy z listy
rozwijalnej. Skrypt zostanie uruchomiony wtedy, gdy to tlo stanie sie aktualnym
(wySwietlanym na scenie).

Przyktad:

—t e Y s

Wszediem na

]
liedy duszek kiiknigty pole!

zmaen tlo na pole

kiedy tlo zmieni sie na pole

L el Wezedbemn na pole!

5 kiedy otrzymam messagel
L]

Bloczek uruchamia skrypt wtedy, gdy nastgpi nadanie komunikatu o okre$lonej nazwie
wybranej z listy rozwijalnej. Komunikat definiujemy w bloczku nadaj komunikat. Nadawanie
i odbieranie komunikatéw umozliwia porozumiewanie sie pomiedzy duszkami, a takze scena.
W ten sposéb jeden duszek moze np. uruchomié skrypt innego duszka.
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Przyktad:
Skrypt kotka:

nadaj ide na polowanie

kiedy khiknicto Ziapie cie m}rszku!]
miEdz l Aja uciekne! l

Skrypt myszki:

kiedy otrzymam ide na polowanie

U el A ja uciekne!

¢, CEE

Bloczek umozliwia zdefiniowanie i nadanie komunikatu. Nazwe komunikatu mozemy wybraé
z listy rozwijalnej lub zdefiniowa¢ nowy komunikat przy pomocy opcji nowy komunikat...
dostepnej po rozwinieciu listy.

nadaj ide na polowanie

ide na polowanie

messagel

nowy Komunikat...

Wyswietlone bedzie wowczas okno dialogowe, w ktérym podajemy nazwe nowego
komunikatu.

MNew Message

Nazwa wiadomosci:

Ok Anuluj

Po nadaniu komunikatu (wykonaniu tego bloczka) uruchamiane sg automatycznie skrypty
zaczynajace sie od bloczkow Kiedy otrzymam nazwa komunikatu. Dziatanie skryptu, ktéry nadat
komunikat jest kontynuowane réwnolegle. Przyktad: patrz opis polecenia kiedy otrzymam.

. C )

Dziata analogicznie jak bloczek nadaj nazwa komunikatu. (patrz opis tego polecenia).
Réznica polega na tym, ze dziatanie skryptu, w ktérym nadano dany komunikat
wstrzymywane jest do czasu zakonczenia dziatania wszystkich skryptéw odbierajacych ten

komunikat.
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IRuch IZdaEenia

I wiglad
| § cauinik KONTROLA

I Pisak I Wyrafenia
I Dane I Wiecej blokow

Kategoria Kontrola zawiera bardzo wazne klocki - odpowiedniki instrukcji sterujacych
jezykéw programowania (petle, instrukcje warunkowe). Ponizej znajduje sie opis wszystkich
bloczkow tej kategorii za wyjatkiem klonowania duszkow.

1 aelrajﬂs
Bloczek powoduje wstrzymanie dziatania skryptu na okre$lony czas. Domys$lng warto$¢
mozemy edytowac.

Przyklad:

kiedy kliknieto

nastepny kostium

| czekai @B =

pn-tﬁrzmrazy

2. =

Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji okreslong liczbe razy. Domys$lng liczbe
powtorzen mozemy edytowac.

Przyklad:

kiedy kliknieto

przyloz pisak

przesun o m krokow
(3
obréc (M o €D stopni

y -—

Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji w nieskonczono$¢, do naci$niecia
przycisku przerwania - czerwonego kota. Jesli skrypt z bloczkiem zawsze ma sie zatrzymac
sam, nalezy w jego wnetrzu uzy¢ instrukcji warunkowej i bloczka zatrzymaj.
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Przyklad:

kiedy khknieto

nastepny kostium
b

czekaj @ =
5

jereli klawisz spacia nacicniety?  to

zatreymaj ten skrypt

Bloczek instrukcji warunkowej, wykonany zostanie raz zestaw instrukcji, jezeli warunek
logiczny wstawiony po stowie jezeli jest prawdziwy. Warunki budujemy z bloczkéw kategorii
Czujniki i Wyrazenia.

Przyktad:

kiedy khknieto

ZawsrIe

przesun o 9 krokow
3

(L=l Hmm, Ide sobie w strong krawedzi [ L '@ =

¥

nastepny kostium
b

Hmm...Ide sobie w Doszediem do
strone krawedzi krawedzi
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Bloczek instrukcji warunkowej, wykonany zostanie zestaw instrukcji pomiedzy stowami to
i w przeciwnym razie, jezeli warunek logiczny wstawiony po stowie jezeli jest prawdziwy.
W przeciwnym przypadku zostanie wykonany zestaw instrukcji po stowie w przeciwnym
razie. Warunki budujemy z bloczkoéw kategorii Czujniki i Wyrazenia.

Przyktad:

kiedy kiikniete Jestem po prawej
stronie ekranu
Mz do x: | losuj ndmdnm v:ﬂ

jezeli pozyca x < [i] to

ot el Jestem po lewej stronie ekranu
W przecwnym razie

ot el estem po prawej stronie ekranu

.. CETE

Wstrzymuje dziatanie skryptu do momentu speinienia warunku logicznego. Warunki
budujemy z bloczkéw kategorii Czujniki i Wyrazenia.

Przyktad:

Czekam na start,
nacisnij klawisz
spacji
kiedy khknicto pac)

o el Czelcam na start, nacisnij klawisz spacji
crekaj ax klawisz spacia nacicnieby?

s el wystartowaltem!

7.

Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji az do spelnienia warunku logicznego.
Warunki budujemy z bloczkéw kategorii Czujniki i Wyrazenia.
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Przyktad:

kiedy kiiknieto

pn_-ti-'zaj azr klawisz spacia nacSniety?

nastepny kostium

... |

Powoduje zatrzymanie wykonywania skryptu lub skryptéow. Z listy rozwijalnej mozna
wybra¢: zatrzymanie skryptu, w ktérym umieszczono bloczek (ten skrypt), wszystkich
skryptow wszystkich duszkéw i sceny (wszystko) oraz innych skryptéw danego duszka za
wyjatkiem skryptu, w ktérym zostal uruchomiony ten bloczek (inne skrypty duszka).
Przyktady: patrz opis bloczkéw zawsze i jezeli.
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I Ruch I Zdarzenia
I Wyalad I Kaontrola
foewes CZUJNIKI
I Pisak I Wyrazenia
I Dane I Wiecej blokdw

Kategoria Czujniki zawiera bloczki zwigzane z rozpoznawaniem réznych sytuacji
zachodzacych na scenie, dotyczacych m.in. duszkéw i myszki, bloczki umozliwiajgce
pobieranie danych z klawiatury, bloczki zwigzane z zegarem, data oraz kamerg. Ponizej
znajduje sie opis wiekszosci bloczkéw tej kategorii za wyjatkiem obstugi kamery oraz
bloczkow daty.

. D

Sprawdza, czy duszek dotyka elementu wybranego z listy rozwijalnej. Moze to by¢ dowolny
inny duszek, kursor myszy lub krawedz sceny. Bloczek ten jest wykorzystywany najczesciej
w potaczeniu z jednym z bloczkéw jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Czekam, az
najedzie na mnie
kursor myszy

kiedy khknieto

jereli dotyka wskaznik myszy ¥ _to

L=

oy el Majechal na mnie kursor myszy

W przeciwnym razie %
- B Czelcam, aZ najedzie na mnie kursor myszy "

2, COTTIND

Sprawdza, czy duszek dotyka okreslonego koloru na scenie. Aby wybrac kolor, nalezy klikngé
myszka w kwadracik z kolorem w bloczku, nastepnie wybra¢ kolor kursorem myszy
z dostepnych na ekranie. Bloczek ten jest wykorzystywany najcze$ciej w potaczeniu z jednym
z bloczkéw jezeli, powtarzaj az, czekaj az.
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Przyktad:

Doszediem do
kiedy kiiknieto czerwonej éciany

3 czy kolor dotyka JjJ ?

Sprawdza, czy wybrany kolor postaci duszka dotyka okreSlonego koloru na scenie. Aby
wybra¢ kolor, nalezy klikng¢ myszka w kwadracik z kolorem w bloczku, nastepnie wybra¢
kolor kursorem myszy z dostepnych na ekranie. Bloczek ten jest wykorzystywany najczesciej
w polaczeniu z jednym z bloczkami jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Moje futro dotyka
czerwonej sciany

kiedy kliknieto

przesun o 'B krokow

jezeli =y kolor || dotyka 4

4_ odlegltost do

Aktualna odlegto$¢ danego duszka od elementu wybranego z listy rozwijalnej - kursora
myszy lub innego duszka. Mozna jg wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Odlegtos¢ jest
liczona od $rodka duszka - mozna go ustawi¢ edytujac kostium.

Przyktad:

kiedy kiiknieto

powiedz | polace JUNEELE-(CEE RSN e Ryi-ratll 1 odleglose do wskaznik myszy
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Moja odlegtosc od
kursora myszy:
126

5 Freto e ll What's your name? [l =1

Wyswietla w dymku tekst wpisany w pole bloczka oraz okienko na scenie z polem edycyjnym.
Czeka na wprowadzenie danych w polu edycyjnym i zatwierdzenie klawiszem Enter lub
przyciskiem w polu edycyjnym. Wprowadzona z klawiatury informacja dostepna jest
w skryptach za pomoca bloczka odpowiedz.

Przyktad:
l Podaj swoje imie: '

[ Franek] 0]

Nazywasz sie
Franek

kiedy khknieto

o8 Podaj swoje imie: B == 50
powiedz = pofac i odpowieds

&

NoW,

6. - 2D

Podana przez uzytkownika odpowiedz, jako wynik dziatania klocka Zapytaj i czekaj. MozZna
ja wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach. Wiaczenie znacznika po lewej stronie
powoduje wySwietlanie podanej odpowiedzi na scenie. Przyktad: patrz opis bloczka Zapytaj
i czekaj.
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7 klawisz spacja nacisniety?

Sprawdza, czy wybrany z listy rozwijalnej klawisz zostat naci$niety. Bloczek ten jest wykorzy-
stywany najcze$ciej w potaczeniu z jednym z bloczkéw jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Nacisnieto klawisz
spacji

kiedy khknieto

oot el Macisnij klawisz spacii

czekaj az kawisz spacja  naciSnieby?

ot Al Macisnieto klawisz spacji

g, CEETTED

Sprawdza, czy zostat wcisniety lewy klawisz myszy. Bloczek ten jest wykorzystywany
najczesciej w potaczeniu z jednym z bloczkéw jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Weisnieto klawisz
myszy

kiedy khknieto
powiedz
czekaj azr woSniety klawisz myszy? %

L el Weisnieto klawisz myszy ’.

9, CEZD

Aktualna warto$¢ x-owej oraz y-owej wspétrzednej kursora myszy. Mozna je wykorzystac
jako argument w wyrazeniach. Wspoétrzedne te sg takze wyswietlane pod prawym dolnym
rogiem sceny.
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Przyktad:

kiedy kiiknicto Jestem na prawo
- od Kursora myszy

jezeh pPoOZYyCja X = X mMySIy to

ole
w przeciwnym razie @

ot el Jestem na prawo od kursora myszy

10. » 2D

Aktualna czas liczony w sekundach od momentu ostatniego klikniecia zielonej flagi lub
wykonania bloczka kasuj zegar. Mozna go wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach.
Wiaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie czasu na scenie.

Przyklad:

kiedy khknicto

Od momentu
uruchomienia
uptyneto sekund
14.04

11.

Zeruje odliczanie czasu. Warto$ci oddawane przez bloczek czasomierz beda ponownie liczone
od zera.
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Przyktad:
Wystartowatem
kiedy khknieto
pomy<l
crekaj az kawisz 5 nacSniety? %
kasuj zegar

powied: [TTERETE] X

12.

Aktualna warto$¢ wybrana z pierwszej listy rozwijalnej, dotyczaca duszka wybranego
z drugiej listy lub sceny. Mozna wybra¢ x-owa lub y-owa wspétrzedng, kierunek, numer
kostiumu lub nazwe kostiumu, rozmiar. Dla sceny do wyboru sg numer lub nazwa tla.
Oddawang warto$¢ mozna wykorzysta¢ w wyrazeniach.

Przyklad:

jestem na lewo od
zielonego Kota

kiedy khknieto

jereali pozycja x = pozycjax = Zielony kot Q t ﬁ
e st el jestem na lewe od zielonego keta @ t@
(s N 9
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I Ruch I Zdarzenia
I Wyalad I Kaontrola

I Diwigk I Czujniki =
I Pisak WYRAZENIA

I Dane I Wiecej blokdw

W Kkategorii Wyrazenia zgrupowane sg bloczki podstawowych dziatan arytmetycznych,
operacji logicznych oraz réznych funkcji (zaré6wno arytmetycznych jak i na tekstach).
Wszystkie bloczki tej kategorii sa wykorzystywane jako argumenty do innych bloczkow.
Ponizej znajduje sie opis wiekszosSci bloczkoéw tej kategorii.

Bloczki czterech podstawowych operacji arytmetycznych (dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie). W polach edycyjnych nalezy poda¢ argumenty (moga to by¢ recznie
wpisane liczby, wartos¢ zmiennej lub wynik innego dziatania, a wiec bloczki mozna
zagniezdzac). Zbudowane wyrazenie arytmetyczne nalezy wykorzystac¢ jako argument innego
bloczka, np. okreslenia warto$ci zmiennej, czy wyrazenia logicznego.

Przyktad:

Podaj liczbhe, a ja
peodziele ja przez 2

(e?
=

B

s o

>

r-toa e 8 Podaj liczbe, a ja podziele jg preez 2 =12 =] @ g

B
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2. CEETEYD

Losuje liczbe z podanego zakresu. W polach edycyjnych nalezy poda¢ dolny i gérny zakres
losowania. Bloczek nalezy wykorzysta¢ jako argument innego bloczka.

l Wylosowatem & '

Przyktad:

kiedy khknieto

powiedz | polacz [NEETELNE i losuj od €0 do O

L <
a
3, CED

Bloczki poréwnania (mniejsze, réwne, wieksze). W polach edycyjnych nalezy podac
poréwnywane warto$ci. Mozna wpisa¢ konkretne wartosci w pola edycyjne, najczesciej
jednym z argumentow jest warto$¢ zmiennej lub warto$¢ odczytywana przy pomocy innego
bloczka (np. wspoétrzedna potozenia duszka na scenie). Bloczek jest wykorzystywany
najczesciej w instrukcjach jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyklad:

kiedy kiiknieto [Jestem po prawej

stronie ekranu
Mz do x: | losuj ndmdnm ]r:'m

jezeli  pozycia x < [i] to

O Rl Jestem po lewej stronie ekranu
W przecwnym razie

Lot el Jestem po prawej stronie ekranu

|
4. €D

Bloczki stuzace do budowania ztozonych wyrazen logicznych (koniunkcja - obydwa warunki sg
prawdziwe, alternatywa - jeden z warunkdéw jest prawdziwy, negacja - zaprzeczenie). W pola
argumentow nalezy wstawic pasujace bloczki zwracajace wartosci logiczne (prawda lub fatsz).
Bloczki sg wykorzystywane najczes$ciej w instrukcjach jezeli, powtarzaj az, czekaj az.
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Przyktad:

jestem w lewej
dolnej czesci

sceny
kiedy khknieto

jeseli poryciax <[] i pozvday <[l ‘to

o el jestem w lewej dolnej czesci sceny

5. CETI=0)

Bloczek stuzacy do potaczenia dwdch napiséw w jeden. NajczeSciej jeden z argumentow jest
wpisanym tekstem, a drugi warto$cia zwracang przez inny bloczek. Bloczek jest
wykorzystywany czesto jako argument w bloczkach powiedz i pomysl.

l Wylosowatem & l

Przyklad:

kiedy khknieto

powiedz | polacz [NEETELNE i losuj od €9 do O

6. (EED

Wartos$cig jest reszta z dzielenia pierwszego argumentu przez drugi. Bloczek jest
wykorzystywany jako argument w wyrazeniach arytmetycznych i logicznych.

Przyktad:

Podaj liczbe ]

catkowita

g o)
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kiedy khknieto

ST ST Podaj liczbe catkowitg =20 05T

jerali odpowied: mod ) =ﬂ to

W przecwnym razie

o=t el liczba nieparzysta

7. &=

Wartos$cia jest zaokraglony argument do najblizszej liczby catkowitej - zgodnie z regutami
zaokraglania, tzn. 0.5 i wiecej jest zaokraglana w gére, w przeciwnym przypadku w dét.
Bloczek jest wykorzystywany jako argument w innych bloczkach.

Przyklad:

Podaj liczbe z
kropka dziesietna
a ja Ja zaokragle

46 Q]

kiedy khknieto
F~1o el Podaj liczbe z kropks dziesietns a ja jg zaokragle il =1 51
powiedz zackraghj odpowiedz

8 pierwiastek kwadratowy =z G

Wartoscig jest wynik funkcji wybranej z listy rozwijalnej dla argumentu podanego w polu
edycyjnym. Z listy rozwijalnej mozna wybrac nastepujace funkcje:
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pierwiastek kwadratowy = ﬂ

wartos¢ berwzgledna
podtoga
sufit

pierwiastek kwadratowy

tan

arcsin

arccos

Bloczek jest wykorzystywany jako argument w innych bloczkach. Wyjasnienia moga wymagac
funkcje o nazwach podloga (zaokraglenie zawsze w dét) oraz sufit (zaokraglenie zawsze

w gore).
Przyktad:

Podaj liczbe
nieparzysta a ja
policze czesc
catkowita z
dzielenia przez 2

kiedy khknieto

-1 el Podaj liczbe nieparzysty aja policze czesd catkowity z dzielenia przez 2 =20 &1 0 t

powiedz | podloga = odpowieds fﬂ @
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BLOKI SCENY

Scena, podobnie jak duszki, moze mie¢ wtasne skrypty. Aby tworzy¢ skrypty dla sceny trzeba
ja wybra¢ jako aktywny obiekt w prawym dolnym roku ekranu - obszarze zarzadzania
duszkami i sceng. Zmieni sie wéwczas repertuar dostepnych blokéw - wiele z nich dotyczy
wytacznie duszkéw i nie mozna ich wykorzystywaé w skryptach sceny. Ponizej opisano
wystepujace réznice.

1. Kategoria Ruch

Nie ma w tej kategorii zadnych bloczkdw, sceny nie mozna przesuwac ani obracac.

2. Kategoria Wyglad

Najwiecej zmian jest w tej kategorii. Scena moze posiada¢ wiele tel, podobnie jak duszek
kostiumo6w. Dostepne sa bloczki zwigzane ze zmiang tta oraz informacje o wybranym tle.
Najwazniejsze z nich to:

Zmiana tla na wybrane z listy rozwijalnej. Tta sceny przypisujemy

w zaktadce tla. Mozemy zatadowac tto z galerii, narysowa¢, wybra¢ z pliku na dysku badz
sfotografowa¢ przy pomocy kamery. W przypadku importowania jako tto plikéw
graficznych nalezy pamieta¢ o wymiarach sceny - 480 na 360 punktéw.

Zmiana tta na nastepne. Nastepnym tlem po ostatnim jest ponownie
pierwsze.

= CEEDY Nazwa aktualnie wyéwietlanego tla.

r @ Numer aktualnie wySwietlanego tta.

3. Kategoria Dzwiek

Bloczki sg takie same, ale w przypadku odtwarzania plikéw dZwiekowych odnoszg sie do
dzwiekow przypisanych scenie w zaktadce Dzwie¢ki.

4. Kategoria Pisak

W tej kategorii dla sceny jest tylko jeden bloczek - wyczyS¢.
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5. Kategoria Dane
Tak samo jak dla duszkéw. Jedyna zmiana, to taka, Ze mozna tu tworzy¢ zmienne
dostepne tylko dla wszystkich duszkéw.

6. Kategoria Zdarzenia

Takie same bloczki jak dla duszkow.

7. Kategoria Kontrola

Takie same bloczki jak dla duszkow.

8. Kategoria Czujniki

Takie same bloczki jak dla duszkéw. Nie wystepujg bloczki dotyczace oddziatywania
duszkéw z innymi obiektami i kolorami (dotyka, dotyka koloru, czy kolor dotyka
koloru, odleglos¢ od)

9. Kategoria Wyrazenia

Takie same bloczki jak dla duszkow.
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