Posilame zpravu ,ﬁ

Otevri si projekt Tanec.

1. Sestav scénar, v némz tanec€nice po spusténi
praporkem pozada tanecnika, aby zvedl ruku.

2. Aby tanecCnik mohl na pozadani zmenit kostym,
potrebuje se to néjak dozvédét. Tane€nice proto
vysle zpravu. Blok najdes
v nabidce

3. Tanecnik bude na zpravu reagovat.
Sestav tanecnikovi scenar, ktery zacne blokem
. Tanecnik podle

scénare zmeni kostym. Vyzkousej.



Q Posilame jinou zpravu f

1. Tanecnici sestav novy scénar. Po stisknuti
kKlavesy H se zepta, jakou hudbu tanecnik
posloucha, a vysle jinou zpravu. J ﬂ)‘
Zpravu pojmenuj odpovéz. “T i g
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2. Tanecnikovi vytvor novy scenar.
V nem tanecnici odpovi pote, co
obdrzi zpravu odpovez.
Vyzkousej, stiskni klavesu H.




E Zadost o tanec ﬂ

1. Sestav tuto scénku: Kdyz kliknes na tanecnici,
ona pozada tanecCnika, aby neco zatancoval.

2. Sestav tanecnikovi scénar pro tancovani.
Tanecnik bude tancovat tak dlouho,

dokud nestisknes klavesu K. T
Vymysli, jak tanecénice vysle | \"’”“:‘"“'
zpravu a jak ji tanecnik pfijme. |

3. Vyzkousej, klikni na tanecnici.




J
E ZédOSt O tanec pokracovani ‘ﬂ

1. PokraCovani scénky:
po skonceni tance tanecnik pozada tanecnici,
aby zmizela, a ona to udela.
Spust scénku od zacdatku.
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2. Vymysli zpusob, 2@- g

jak se tanecnice J g h\
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