Baltikoviny 2019/2020

Uloha 2 — kategorie E a F—do 2. 12. 2019

Ulohu pojmenujte 2E_JmenoPrimeni.sb3 nebo 2F_ JmenoPrimeni.sbh3 (pfipadné .sb2 — zale#i na
verzi vaseho Scratche). Jméno a pfijmeni bude vase!

Na zacatku programu vytvorte ,hlavicku” z pozndmky, kde bude napsano vase jméno a ptijmeni,
organizace, ve které se ucite Baltika nebo Scratch, a kategorie, ve které soutézite.

1) Nejdfive namalujte nové pozadi a vytvorte v ném bludisté, kterym bude moct nas hrac
prochazet. Poté do scény vlozte postavu hrace a cile (na obrazku Koc¢ka — hrac; Vlajka — cil)
(1 bod)

2) Naprogramujte postavu hrace tak, aby ji bylo mozné pomoci Sipek navigovat bludistém.
(3 body)

3) Naprogramujte postavu hrace, aby pokazdé, kdyz se dotkne stény bludisté, se vratila zpatky
na start. (4 body)
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4) Naprogramujte postavu cile tak, aby poté, co se ho dotkne postava hrace, oznamil konec a

zastavil cely program. (2 body)




