Otevri si prazdny projekt. i
1. Vyber postave kostym jablka. Vytvor scénar, aby |
postava vzdy po 1 sekundé skocila na nahodnou
pozZzici. I
2. Vytvor dalsi scenar, v nem kdyz kliknes na jablko, |
zmizi. Do puvodniho scénarie dopln, aby se vzdy |
na novem misté jablko znovu ukazalo. i

O i

3. Vyzkousej hru. SnaZ se jablko ,chytit*, kliknout na |

né&j mysi. Nastav rychlost skakani jablka, aby hra |

nebyla nudna. Muzes také jablko zmensit. :
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1. Aby si hra pamatovala, kolik jablek jsi chytil, |
vytvor si v nabidce Fxel=1111[=F novou |

promennou, nazvi ji = ie= 8. I

2. Kdyz kliknesS na jablko, spusti se scenar, vnemz |
se Cislo v proménne zvetsi o 1. Sestav pro I
postavu dalSi scenar podle obrazku. Vyzkouse|. |

I
zmén chycenoe® o o
3. Kdyz hrajes znovu, potrebujes vynulovat pocCet

chycenych jablek. PouZij blok
Kam jej do scenare umistis? l




Otevfi si prazdny projekt.
1. V nabidce vytvol novou proménnou
VEEL). Poté si prohlédni bloky, které se objevily.

Vyzkouse| takeé blok [ e L an ] Ll C o

Vysvétli, co tyto bloky délaji, k ¢emu slouzi, kde
se mohou pouZit.
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: 2. Vyzkousej, co déla blok =l ieEile el
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Opakované na néj klikey. [
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1. Vytvor S{:vénér", Vv nér;ni"_ - "};J
postava rekne prvnich 100 Cisel. (o VY
Postava bude fikat hodnotu mx "
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' proménné [EE[, kterou bude
| zvétSovat.
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2. VVytvor dalSi scénare, v nichZ se bude pocitat do
sta po dvou, po nasobcich deseti.



Otevn si projekt Vesmir.
1. Nech raketu stale létat a odrazet se
od okraje scény. ?

2. Raketé muzZzeme ménit rychlost Iétani. Vytvor
proménnou 319155, ktera bude uréovat,
o kolik krokl ma raketa letét v bloku [ESSe 0.

3. Proménnou |31 51 budeme zvétsovat nebo
zmensnvat 0 1 klavesaml [slpka nahoru] a [Sipka



