Programovani v Baltikovi

Projekt Bludisté

1. Otevieme si novy program — Bludiste

e ReZim Programovat — Pokrocily

e Na tento projekt si udélej novou slozku, mize se také jmenovat ,Bludiste”
2. Napis komentar Moje prvni bludisté a uloz.

Prvni uloZeni programu je dilezZité pro dalsi spravné fungovani programu.
3. Pfipravime scénu s bludistém

e Vytvor scénu pro bludisté, ulozZ.

e Klikni na ikonku scéna

4. Opét klikni na a scénu vloz do programu.

Moje preni bludisté
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5. Ovladani Baltika

Opakuj do nekonecna:

Ovladani Baltika| /o Pfecti si zmacknutou klavesu.
Kdyz je to Sipka nahoru, otoci se Baltik na
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5:“ —Z :{ e Kdy? je to Sipka dolu, otoéi se Baltik na jih a
I-Kllr * { ‘ & | } | I M popojde.
j?.; e { ‘4}&| E’ | } %"\c Kdyz je to Sipka doleva, otoci se Baltik na
j?.r e { ‘+ﬁ|§“ | } ‘ zapad a popojde.

} \- Kdyz je to Sipka doprava, otoci se Baltik na

vychod a popojde.

Copyright © 2016, TIB, z.s.



Programovani v Baltikovi

6. Zakazeme Baltikovi chodit na zed’
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7. Ptidej sbirdni predméta.

8. Po stisku klavesy Z, zmizi zed' pred Baltikem.

9. Stoupne-li Baltik na lebku, zmizi. Stoupne-li na svicku, znovu se objevi.

10. Stoupne-li Baltik na Zombika (nebo na predmét, ktery si vyberes), pfenese se do dalsi scény.
V druhé scéné pridej i vlajku, kde bude konec bludisté.

11. Ptijde-li Baltik k vlajce, program se ukondi.
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‘ } ‘ Po stisku Z, pfedmét pred Baltikem zmizi ‘
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seber kvétinu
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} stoupne-li Baltik na lebku, stane se neviditelnym ‘
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} stoupne-li Baltik na svitku, stane se viditelnym ‘
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1 } ‘ Zombik ho prenese do dalSi scény [kde mazZe byt bludisté ze stejné zdi)
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‘ u vlajky je konec ‘
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