Programovani v Baltikovi

Projekt ,,KLOULOVACKA“
ukazka ulohy - https://youtu.be/MLi2m5QVKvo

1. Otevfi si novy program s nazvem , KOULOVACKA“

2. Naprogramuj obrazek, zkus si namichat vlastni modrou barvu na pozadi
Baltik stoji na pozici 0,5

@3

@

beo
I

@

(&

3. Baltik hazi koule na hlavy pomoci animace na NAHODNE POZICE do posledniho sloupce
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Hra bézi sama

b. P¥ihfe je sledovdn ¢as

c. Kdyi trefi hlavu, ta se zakryje kiizkem(pfedmét 6128) — VYUZIJEME PODMINKU:
Y-ova souradnice animovaného pfedmétu = Y-ové soutadnici pozice hlavy
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d. Potrefi viech 5 hlav (PROTO POCITAME PROMENNE)
hra skonci, vypiSe se, jak dlouho hra trvala

wsechny jsitrefil za 0:00:17
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https://youtu.be/MLi2m5QVKvo




