Baltikoviny 2020/21

Uloha 4 — kategorie E, F — do 18. ledna 2021

Program pojmenuj 4E-JmenoPrijmeni.sb3 nebo 4F-JmenoPrijmeni.sb3 (pfipadné .sb2 — zaleZi na verzi
tvého Scratche), nepouzivej v pojmenovani diakritiku. Jméno a prijmeni bude tvoje.

Na zacatku programu vytvor ,hlavicku“ z poznamky, kde bude napsano tvé jméno a prijmeni, organizace,
ve které se ucis Scratch a kategorie, ve které soutézis.

1) V programu zlstane kocour Scratch na bilém pozadi s tlustym ¢ernym rameckem okolo. Na zadatku se objevi
uprostied obrazovky. (1 bod)

2) Hrac mlze kocoura ovladat Sipkami na klavesnici: kterou Sipku zmackne, tim smérem se kocour posune.
Kocour se diva porad jednim smérem, neotacdi se. (2 body)

3) Kdykoli se kocour dotyka cerného okraje, objevi se u néj bublina ,,Pozor, blizi$ se k okraji!“. Jakmile se vrati
na bilé pozadi, bublina zmizi. (2 body)

4) Kdykoli na kocoura klikneme mysi, objevi se bublina ,Aul“ a kocour uskoci tak, aby uz se mysi nedotykal.
Bublina zmizi po dvou vtefinach. (2 body)

5) KdyZ najedeme na kocoura mysi, kocour se nebude moci pohybovat, ani kdyz bude hra¢ mackat Sipky — jako
by zkamenél. Jakmile pohneme mysi pryc z kocoura, mlze se opét hybat. (3 body)



