MINIHRY - program na 2 hodiny!!
PRIPRAYV SI PODOBNE MENU - pouzij oblasti a pomoci nich klikaci menu
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(" OHNIVE BLUDISTE ("

& PALENI CARODEJNIC

® DEN ZEME ®

A) Po kliknuti na ohnivé bludisté bude 1. hra
OHNIVE BLUDISTE

Ohnivé bludisté

1. vytvofime bludisté s nékolika slepymi ulickami. Horni (nulty) fadek obrazovky nechame
volny, tam se nam bude vypisovat kolik vody nam zbyva. Cely fadek pod nim
zastavime zdi.

2. Do slepych uli¢ek naseho bludisté umistime nékolik pfedmétt konve (predmét 20).
Jednu konev umistime také na policko pred poliCkem, na kterém se objevi Baltik.
Jako dalSi budeme umistovat ohné.
Ty poskladame do cesty tak, aby bud blokovali cestu dal, nebo zabrafiovali pfistupu do
slepé ulicky. Mohou samoziejmé splfiovat obé tyto podminky zarover. Musime si dat
pozor, aby nebylo v bludisti vic ohid nez konvi.
Jako posledni umistime na konec bludisté dvere.

3. Vysledna scéna by méla vypadat asi takhle. Vymyslete si svoiji

4. Program:
a. ovladani Baltika (Sipky nebo AWSD)
b. Kdyz Baltik Slapne na konev, sebere ji a pficte ji do proménné (Supliku).

C. Kdyz je pfed Baltikem ohen a zaroven ma Baltik alespon jednu konev, oher se
uhasi. Baltikovi se odecte konev z proménné (Supliku).

d. Kdyz Baltik $lapne do ohné&, program se ukonéi.

e. Na hornim fadku obrazovky se bude vypisovat kolik konvi ma Baltik zrovna u sebe.



f.

Kdyz Baltik dojde na dvefe a podafilo se mu uhasit vSechny ohné objevi se
vyherni obrazovka. Po stisku klavesy se program ukon¢i.

A) po kliknuti na paleni ¢arod¢jnic bude 2. hra
PALENI CARODEIJINIC

1. Vytvoite scénu s ohni a duchy.

2. Naprogramujte ovladani Baltika.
e OVLADANI NA SIPKY
e Kdyz Baltik = Carod¢€jnice stoupne na ohen,objevi se na zacatku
e Kdyz vstoupi na ducha, ¢eka presné 2s (-2000 ms).
e Dojde-li na zvonecek, je konec.
3. Namalujte si ¢arodéjnici, rozkopirujte ji 20x, a proméiite Baltika.

¥

C) Po kliknuti na den zem¢ bude 3. hra
DEN ZEME

1.Zadani: Na obrazovce se objevi scény s odpadky. Baltik ma za ukol vSechny odpadky
posbirat a roztfidit je do spravnych kontejner(.

2.Pfipravte si scénu s odpadky a kontejnery, domeckem, a vlozZte do programu. Ve scéné
je 5 svitkl (papir - modra), 5 rozbitych oken (sklo - zelena), 5 hfebenu (plast - zZluta), 5
televizi (elektro - ¢ervena), 5 listd (bioodpad - hnéda). Napf.:

4. Baltika proménte v postaviCku, ktera bude sbirat odpadky, nastavte ¢arovani bez oblacku.



Naprogramujte ovladani Baltika Sipkami. Smi Slapat na pfedméty.

Baltik sbira odpadky. KdyZ vstoupi na néktery pfedmét, ten odleti do svého kontejneru
pomoci animace.

7. Kazdému kontejneru pfidejte vlastni proménnou a pfidejte do ni pfi sebrani odpadku.
8. Po sesbirani vdech odpadkl se program ukondéi.
9. Na zacatek pridejte, aby se pocty odpadkl zobrazovali na kontejnerech

10. Vlozte pochvalnou scénu.



