HRA: Na Cierno

Krok 1

Pre postavu dokonci kod:

- Dopln prikaz do podmienky, aby sa koliesko, ak je mimo hracej plochy, vratilo spat.

po> stlaceni klawesu Sipka hore

zmeii ¥y o EP

ak dotyka sa farby [Jjj? tak

posli vEetkym sprawvu  otof, ak stojim na tebe a pockaj
kontrola

- Uprav pre vSetky 4 smery: vpravo, vlavo, hore, dole.

Krok 2

Postaval

Pre postavu doplii podmienku

po prijati spravy otof, ak stojim na tebe

nasledujici kostym
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tak, aby sa Stvorcek zmenil (biely >> ¢ierny, ¢ierny >> biely), ak na nom stoji koliesko.



Krok 3

Pre postavu =22 doplii podmienku

po prijati spravy otog, ak stojim na tebe

nasledujici kostym

Zmef podet Eiernych o o

Fmen  podet tiermych o o'

tak, aby

- sazvysila hodnota premennej [ 4l=80'dy, ak sa Stvorcek prefarbil nacierno,
- saznizila hodnota premennej [JJoldI&d[193Wdy), ak sa Stvorcek prefarbil nabielo.

Krok 4

Pre postavu dokonci kod:

Dopln podmienku tak, aby sa overilo, ¢i su uz vsetky Stvorceky Cierne:

blok kontrola

tak

poili vietkym sprawvu koniec  a pockaj
|3
Zastavy vietko

Krok 5

Pre postavu =22 doplii podmienku

Uprav blok Generuj tak, aby pocet riadkov a stipcov hracej plochy mohol zadat pouzivatel:
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nastav X na
]
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Krok 6
Odlad chybu krasy na krajoch (aby sa farby nepretacali, ak nedoslo k pohybu).

Pridaj premennu pohyb: 1 = ak doslo k pohybu, 0 = ak nedoslo k pohybu.

Pre postavu uprav kéd:

po stlaceni klawesu Sipka hore
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posli vSetkym spravu otod, ak stojim na tebe a pockaj

kontrola




pc prijati spravy otol, ak stojim na tebe

Pre postavu =22l dopli do bloku

—

podmienku:

—

Pokracovanie:

Uprava 1
Uprav hru tak, aby sa generovali poli¢ka troch farieb.

Koniec hry: vietky policka su Cierne.
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PokracCovanie:

Navrh 1
Uprav hru tak, aby koncila, ak budu vsetky Stvorceky rovnakej farby (bielej, Sedej alebo Ciernej).
Navrh 2

Zmen tvar kolieska tak, aby zasahovalo viacero poli¢ok. Napr.:
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Navrh 3

Naprogramuj hru zo ScratchCupu 2017 — dloha €. 3. Zadanie najdes$ na ploche.



