T. Prosta gra dla jednego gracza — liczmy punkty 7.04.

Dzisiaj w dalszym ciggu bedziemy stosowac sytuacje warunkowe. Oznacza to , ze
kolejnos¢ wykonywania polecenia bedzie zalezna od zaistnienia odpowiedniego
zdarzenia, w naszym przypadku zderzenia naszej baletnicy z pitka.

Ustawmy zatem odpowiednig scen¢ 1 wystawny na nig dwa nowe duszki, jednoczesnie
zegnajac si¢ z uroczym liskiem.
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Teraz mozemy wprowadzi¢ polecenia dla baleriny 1 dla pitki:
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Jesli wszystko zostato poprawnie ,,wklepane” to sprawdz czy dziata.
Przy kazdorazowym dotknigciu baleriny przez pitk¢ licznik powinien odpowiednio
zadziata¢ oddajac punkty.

Jesli wszystko dziata to namow do rozgrywki kogos z domownikow, oczywiscie jako
stary ,,wyjadacz” komputerowy — dawaj zawsze ,,fory”.

Jesli co$ pojdzie nie tak — prosze 0 kontakt na Messenger ‘a — wowczas wysle
prawidtowy skrypt do tej gierki.

Pozdrawiam

W ramach pracy domowej sprawd? skqd si¢ wzielo i co doktadnie znaczy ,,dawaé
komus fory” — bez przesytania do sprawdzenia.






