Baltikoviny 2020/21

Uloha 10 — kategorie E, F — do 3. kvétna

Program pojmenuj 10E-JmenoPrijmeni.sb3 nebo 10F-JmenoPrijmeni.sb3 (pfipadné .sb2 — zalezZi na verzi
tvého Scratche), nepouzivej v pojmenovani diakritiku. Jméno a prijmeni bude tvoje.

Na zacatku programu vytvor ,hlavi¢ku” z pozndmky, kde bude napsdno tvé jméno a ptijmeni, organizace,
ve které se ucis Scratch a kategorie, ve které soutézis.

NezZ zacnete program tvofit, podivejte se na dopliujici video, jak naprogramovat gravitaci. V programu to
pak pouZijete @

1)

2)

3)

4)

5)

Ve hie nechte postavu kocoura Scratche. Vytvorte si vlastni pozadi, které bude mit dole i nahore
pevnou zem a mezi nimi prazdno (viz obrazek). Na zac¢atku bude kocour v levé ¢asti obrazovky,
uprostfed mezi obéma zemémi. (1 bod)

Kdyz hru spustime, kocour spadne dolll na zem a zacne stfidat kostymy — jako by Sel dopfedu,
pfitom ale zlistane na misté. (1 bod)

Pti stisku Sipky nahoru kocour povyskoci a zase spadne na zem. P¥i stisku Sipky doll se prikrci (bude
tfeba vytvorit novy kostym) a zlstane skréeny, dokud klavesu nepustime. (2 body)
Kocour pujde dopredu skrz trasu s prekazkami — to naprogramujeme tak, Ze se prekazky budou

v ndhodnych intervalech objevovat Uplné na pravém okraji obrazovky a pak poleti doleva proti
kocourovi. Pfekazky budou ve dvou vyskach — jedna by se méla dat preskodit a druha podlézt. Jako
prekazky mlzete vybrat postavy Button, néjaké zvife, nebo si nakreslit vlastni. (1 bod)
Proti kocourovi také (vyrazné méné casto) vyleti obracec gravitace (postava Arrow, nebo si nakreslit
vlastni). KdyzZ se ho kocour dotkne, obrati se gravitace vzhlru nohama. | kocour se tedy preklopi a
»,Spadne” nahoru. Tam dal pochoduje stejné jako dole. Protoze prekazky jsou jen u spodniho okraje,
ma od nich na pdr vtefin pokoj. Po nékolika vtefinach se gravitace obrati zpatky, takZe i kocour se
obrati nohama doll a spadne k zemi. (3 body)



6) Hra trva minutu, potom skondi. Pokud kocour narazi do tfi prekazek, hra skonci uz dfiv a hrac
prohraje. Pokud narazi jen do dvou a méné, hrac¢ vyhraje. Cas, poéet naraz( i vysledek budou vidét

na obrazovce. (2 body)
Hru nastavte tak, aby se dala dobte hrat — tedy intervaly mezi prekdzkami, vysSku skoku, délku
obraceni gravitace, atd.
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