Kouzelna hulka
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Vyuzij pripraveny projekt,
ktery obsahuje nekolik
riznych postav.

! Naprogramuj postavam
pohyb, pripadné dalSi efekty.
Pfipravenou kouzelnou hulku
naprogramuj tak, aby se
pohybovala spolu

s kurzorem mysi.

Kliknutim na postavu budes kouzlit a postavy meénit
vV néco uplné jiného.
(Napovéda pro hulku: opakakuj stale - sko¢ na ukazatel mysi).

Zahrajeme si na kouzelnika.
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Scénar pro hulku:

Pfipravenou kouzelnou hulku

naprogramuj tak, aby se pohybovala
E D spolu S kgrzorem mysi, to znamena

opakuj stale - skoC na ukazatel mysi.

Pro programovani dalSich postav vyuzij, co uz umis.
Nejdrive si prohlédni vSechny kostymy postav a potom
pro né naprogramuj pohyby, zmény kostymu, vyuZzit
muzes i skryvani a opétovné zjevovani, zmeénu velikosti
a dalsi efekty.

Dalsi stranky vyuzij jako namét pro svou praci.
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Scénar pro kouzelnika:

; Kouzelnik mize pomalu chodit z jedné strany
4 scény na druhou. Po kliknuti na n&j zméni
“e  kostym.
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Scénar pro krabici:

Krabice ma dva kostymy,
po kliknuti na ni se zmenive lva =

“ apo chvili zase v krabici.

E Sceénar pro netopyra:
Netopyr bude létat, skryvat se a objevovat.

Klouzej o sekund na x: @ y: @
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Scénar pro ducha:

#®  Duch ma dva kostymy, po kliknuti na n& muaze
*__ kostym zménit, ale maze i zménit velikost.

4% Pohybuje se Sikmo po scéné a odrazi se od
okraju.
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zméfi kostfimna ghost2-b » aif _

zmen kostymna ghost2-a -
nastav smér @

zmen velikost o @

nastav velikost na @ %

kdyZ narazis na okraj, odraz se
zmé&f kostfm na ghost2-b »

*Zkus postavam vymyslet dalSi zméeny a Cinnosti.
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