Uloha 4 — kategorie F—do 6. 1. 2020

Ulohu pojmenujte 4F_JmenoPrimeni.sb3 (pfipadné .sb2 — zleZi na verzi vadeho 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 a kategorie, v které soutézite.
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1. Nakreslete si jednoduché cerné bludisté, které nejde projit. Do tohoto bludisté pridejte
cervené, zelené a modré prichody. (1 bod)

2. Vytvorte si postavu hrac. Postava hrac¢ bude jednoduchy kruh. Hrac¢ bude mit ctyfi kostymy,
modry, zeleny, Cerveny a Zluty. (1 bod)

3. Vytvorte si tfi dalSi postavy. Tyto dalsi tfi postavy budou jednoduché ¢tverce. Jeden bude
zeleny, druhy modry a tfeti Cerveny. Rozestavte tyto postavy po bludisti. (1 bod)

4. Vytvorte si posledni postavu, to bude Zluta vlajecka. Tu dejte na uplny konec bludisté. (1
bod).

5. Naprogramujte hrace tak, aby se pohyboval pomoci Sipek a aby po doteku kazdého bloku
zménil barvu na barvu tohoto bloku. KdyzZ se dotkne vlajecky, zméni na Zluty kostym a hra se
zastavi — hrac vyhral. (3 body)

6. Naprogramujte hrace tak, aby nemohl projit stény bludisté ani prlichody bludisté, pokud
nema stejnou barvu jako dany prichod. Pokud se hrac¢ dotkne stény nebo prichodu, v
momenté, kdy nema barvu tohoto prlichodu tak se hra zastavi. (3 body)

7. Zkus udélat bludisté co nejtézsi, ale takové, aby porad Slo projit (bonusové az 3 body)




