E Hra Pristani na Marsu @.

Otevri si projekt Vesmir.
. Vytvarime hru.
" Po spusténi praporkem raketa

\s\// poleti vesmirem, bude se

S odrazet od okraju, a kdyz hrac
stiskne klavesu [A], zastavi.
HracC hraje tak, aby zastavil raketu na planete.

Sestav scénar pro hru Pristani na Marsu.
1. Jaka bude podminka pro ukonceni opakovani?
2. Jak nastavis vetsi rychlost pohybu rakety?



LLJ PFistani na Marsu powasovan @.

Po zastaveni pohybu ma poditac PRISTALA!
zkontrolovat, jestli se raketa
dotyka planety. Kdyz ano, ma se
objevit bublina ,PRISTALA!*.

Odpovez:

1. Jakeé bloky zkontroluji, jestli se po zastaveni
raketa dotyka postavy? Zduvodni.

2. Na které misto scenare tyto bloky pridas?

3. Proc se jesté musime ve scénari ptat, jestli se
raketa dotyka planety, kdyz to vidime?



E Pristani na Marsu powacovin \,,A.,.

1. Uprav scénar, aby raketa udelala bublinu, kdyz
se po stisknuti klavesy [A] zastavi na planete.

2. Otestuj hru. Vyzkousej obé situace: kdy raketa
skoncCi na planete i kdy na planete neskonci.
Hraj vicekrat.

Chova se raketa tak, jak pozadujeme?

P

PRISTALA!




Q  Kdyz - tak - jinak ,®

Nase hra ma nevyhodu, ze kdyz raketa na planetu
nedoleti, nic se nestane.

Oprav hru. Kdyz hrac planetu netrefi, raketa take
né&co Fekne. Vyzkous$ej blok
Ktery blok umistis pod slovo tak?

Ktery blok umistis pod slovo jinak?

kdyz dotykas se planeta @ ? tak
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