Fazy:
1. ROZLOZENIE KARTICIEK

karticky pexesa sa po kliknuti na F nahodne rozmiestnia a otocCia obrazkom dole
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2. OTOCENIE

pri kliknuti na pexeso, ktoré je otocené obrazkom dole, sa pexeso otoci obrazkom hore
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v premennej pocet sa uchovava pocet otocenych pexes
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3. KONTROLA
Ak pocet = 2, tak sa obe otocené karticky otocia obrazkom dole a premennd pocet sa
vynuluje
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Programovanie: ak je splnena podmienka pocet=2, tak poslem spravu Otoc sa!
Vsetky pexesa sa po prijati spravy Otoc sa! otocia obrazkom dole.



4. KONTROLAII
Nakoniec potrebujeme zistit, ¢i si otoc¢ené karticky rovnakeé.
Karticka, pri ktorej dosiahla premenna pocet hodnotu 2, sa spyta karticky, ktora s nou tvori
par, Ci je tiez otoCend. Ak dno, obe sa skryju.
Ako zistim, Ze je otoCena? Ktorej karti¢ky sa to spytam?

v cislo kosty Paost < .v ,
Pouyi: &= ARSI e hre kartitku z paru a pre seba samu

Budes potrebovat tiez: CD a —

Ako poviem len karticke z paru, aby sa skryla?
1. MozZnost: poslem jej Specidlnu spravu — ostatné pexesa na riu nebudu reagovat.
2. Moznost: poslem spravu vsetkym a skryje sa len postava, ktora je akurat otocena
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