Baltikoviny 2019/2020

Uloha 3 — kategorie E a F—do 16. 12. 2019

Ulohu pojmenujte 3E_JmenoPrimeni.sb3 nebo 3F_ 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 prijmeni,
organizace, ve které se ucite Baltika nebo Scratch, a kategorie, ve které soutézite.

1) Do programu pridejte postavu brouka (Ladybug). Naprogramujte ho tak, aby se neustale
pohyboval dopfedu, a pomoci Sipek zatacel doleva/doprava. (3 body)

2) Pridejte do programu i nékolik jablek (Apple), a naprogramujte je tak, Ze je brouk bude jist
(kdyz se dotkne jablka, jablko zmizi). (2 body)

3) Pridejte i nékolik bleskl (Lightning) a ty naprogramujte tak, Ze pfi narazu do nich hra skonci.
(2 body)

4) Nastavte, aby pri kazdém novém spusténi hry (kliknutim na zelenou vlajku) byla ve hie opét
vSechna jablka a brouk se objevil uprostied herni plochy. (3 body)
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