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GROVEN

Nie je ¢as
na prezeranie pamiatok!
Usmev Mony Lisy uvdznil
jedného z Vesmirnych

To je
zvldstne...
Pani, Pariz je

nadherny!

ochrancov!

Obraz je tam
vo vhitril

UF, uf!
Asi som si mal pred
behanim zloZit’
skafander..

Ale umenie je
uréené pre vetkych.
Nembézes si ho nechat’

len pre sebal

Vsetko
umenie sveta je
teraz moje!

Hviezdna brdna nds

zaviedla do Pariza...

Tak hor sa do mizea
Louvre!

Rato, ty zradcal

Nemdzem uverit’,
Ze teraz pomdhas
Temnému mdgovil

Stojtel
My, Privrzenci Temna,
vds dovnitra len tak
I'ahko nepustime!

S &

A feraz je obraz, ktory
uvdznil vasho kamardta,
rozsekany na kusy! Prijmite
moju vyzvu a potom si
méZeme pohovorit’l




Naucte sa, ako vo vytvéranej hre riadit Hra sa bude skladat z dvoch
postup a smer, ktorym sa hra ubera. Castf. Najprv budete odpovedat
Dozviete sa, ako mozno pomocou na Ratove hadanky, a potom
premennych zaznamendvat skore a ako budete riesit hlavolam, ako zlozit
mobZzete pomocou sprav upravovat, rozbity obraz Mony Lisy opéat
akym sposobom po sebe jednotlivé dohromady. Ak vsak urobite tri
Casti hry nasleduju. chyby, prehrali ste a hra koncf.

Tento program obsahuje niektoré domyselné osobné
grafiky. Takze za¢nime otvorenim prazdneho suboru
nazvaného 03 - Hlavolam v Louvri.sb2 (Subor »
Nahrat z tvojho poc¢itaca). Obsahuje postavy, ktoré
budeme potrebovat. Pozrite sa okolo. Mozete vidiet,
7e scéna obsahuje pozadie s mizeom Louvre. Zatial
ale nemdame Ziadny program.

Potom pridajte scendr, ktory zariadi,
aby Scéna prehravala hudbu. blok
patri medzi
Specialny druh blokov, ktorym
Scenare Pozadia Zuuky hovorime cykly. Hudba, ktoru
dovndtra tohto bloku pridéte, sa
bude prehravat stale dookola.
Zvolte preto takd hudbu, ktord sa
vam paci!

Nové pozadie:

/&

[Louvre

Nowy zvuk:
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po kliknuti na
o —
stale opakuj

a pockaj




Kliknite na postavu Rato v zozname
Postavy. Budte si isty, ze sa vam bude
pacit. Ked ju uz budete mat vybraty,

. mozete jej pridat nejaky program.
4RO jep Jaky prog

Scenare Kostymy Zwuky
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Novy kostym:

¢/ aB

(1 I po Kiknuti na Najprv vytvorte scendr (1]

@ stale opakuj

sti—le opakuj . o .
g SpOSObUJe, 7e sa Rato vznasa.

Scendr @ polozi hracovi prvu z Ratovych otdzok. Na zosta-
venie scendra budete potrebovat bloky
a zponuk
Vnimanie, Vzhlad, Operatory. Pretoze Rato déva hracovi
na vyber z dvoch moznosti, odpoved je bud A, alebo B.

[_pia__ékai ® sekind

0 po kliknuti na

ukazat

spytaj sa [E¥H = poikaj
PN Uvidime, &i dokaZes odpovedat na moje otazky! [GEITN 2 REARTHT

hovor odpoved dalsich ) sekand

stale opakuj
[t - - - Ty
ET TSRS Ko nakreslil abraz "Mona Lisa"? (A) Leanarde da Vinci (B) Ludwig ven Beethoven

ak odpoved = tak
hovor dalzich ) sekind
3
vietkym spravu Ot

[:a:t:u tento scenar

e
ak odpoved =[] “tak

|\
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Kto nakreslil

Mozno ste si viimli, 7e v scenari @ vyuzi- | obraz "Mona
, v = ” 7 . Lisa"? (A)
vame prikaz posh vsetkym spravu ) & ki
,d raC na polozenu otazku s - Vinci (B) Ludwig
Otazka 2,akh pol tazk inci (B) Ludwi
odpovie spravne. Pomocou prikazov [ekIE] . von Beethoven

rozosielame spravy, ktoré
funguju ako ozndmenia pre vsetky scenére
programu. Pouzivame ich vtedy, ked chceme
prepojit suvisiace ¢asti hry. Skuste vytvorit
scenare @ a @ pre dalsie dve Ratove otazky.
Tieto dva scendre sa nespustia skor, ako budu
rozoslané spravy Otdzka 2aOtazka 3,
pretoZe na svoj Start pouzivaju blok

Jati spravyt

>

L seravne IEE
s
posli vEetkym spravu

zastav tento scenar

po prijati spravy 0ta

[[PAYEY Teraz skiis wyriesit tenta hlavolam! [GEIET N 2 BT

»
skryt
3

posli vietkym sprawvu Hlavolam
r:::!:w tento scenar

ak odpoved E’ tak

Ak hra¢ odpovie na vsetky otéz-
ky spravne, scenar rozosle
spravu nazvanu Hlavolam. Ta
dd ostatnym scendrom vediet, Zze
Ratov kviz skoncil a je ¢as na dru-
hu cast hry, teda hlavolam.
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Zapamataj sl
porad ke obrazkowl

instrukciel
322x89

1RO

2

ecccccccccne Zopaku] obe
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instrukcie2
356xE9

monalisal
119x180

monalisa2
1159x180

maonalisa3
1159x180

monalisad
119x180
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Zacni!

Start
376x80

monalisa_w...
238x360

10

monalisa_p...
245x360

00 000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Teraz sa pozrime na postavu Hlavolam. Toto
nie je len jeden obrdzok, je to postava, ktord ma
sadu kostymov. Jednotlivé kostymy postavy
obsahuju instrukcie na zloZenie hlavolamu.

Posledné dva kostymy obsahuju obrazky, ktoré
sa objavia, ked hrac vyhré alebo naopak prehra.

Podme sa na to pozriet podrobnejsie.
Najprv zobrazime kostym, ktory
obsahuje inStrukcie pre hraca.

Zapamataj si
poradie obrazkov!




Potom, ¢o sa zobrazia instrukcie L

k hre, uvidi hra¢ postupne styri
bloky obrazu Mony Lisy. Aby v hre

zvitazil, musi si zapamaétat postup-
nost tychto blokov.
&

Dalgie tri kostymy predstavuju
opat instrukcie k hre a tiez Gvodnu
obrazovku hry.

Zopakuj obrazky
v spravhom poradi!

Stlac spravne tlacidlo!

Zacni!

Vyhral si!

Podla toho, ¢ihrac¢
vyhra alebo prehrd,
sa na konci hry zob-
razf jeden z tychto
dvoch obrazkov.




1RO Pre postavu s tolkymi kostymami budeme potrebovat vela scendrov.
Zacnite tym, Ze do programu pridate takzvanu premennu. Vdaka
premennym mate prehlad o ¢islach, ktoré sa v priebehu hry menia, ako

sU skore, mnozstvo zivota hracov a dalsie.

eececcccccce

V ponuke Udaje kliknite na tlacidlo Vytvorit premenn a vytvorte
novu premennt s nazvom Pocet pokusov. Vdaka tejto premennej
bude pocita¢ vediet, kolko pokusov zostava hracovi na vyriesenie
hlavolamu.

SESTE iR Rostyy vy Ateraz uz k samotne] tvorbe scenérov.

I rohyb J udalosti Pridajte do programu scenérevo a @ Scenar
[ zhtad J oviadanie © zaistuje, 7e premennt Pocet pokusov
J zvuk [ vnimanie nebude vidiet pocas Ratovho kvizu. Scenér

frero | operatory @ zariadi, aby postava Hlavolam menila svoje

kostymy tak, ako sme to popisovali na stra-
Bl
[Udaie ] Ll nach 56 — 57.Ked je zmena kostymov hotova,

rozodle sa sprava Start.

4

Meno premennej: Poéet pokusov @ i

schovaj premennud
@ Pre vietky postavy (O Len pre tito postavu

7 Cloud premenna (uloZené na serveri)

oK Storno 0 po prijati spravy Hlavalam
chod na poziciu < @) y:

zobraz premennd

zmen kostym na

Scenare Kostymy Zvuky

ukazat
I Pohyb I Udalosti pé-é'kai ) sekind
I\-"zhl'ad I Ovliadanie zmen kostym na
I Zvuk I \nimanie aEie om
IPero I Operatory zmen kostym na

| Udaje | LERY potkai € sekind

zmen kostym na

Wytvorit premennd

i pe-ékai o sekand
=8 Pocet pokusov E
zmen kostym na

pe“i“kai o sekand

a

zmen kostym na ini
pﬂ.ékii [ 2 R
zmen kostym na

pockaj G sekand

zmen kostym na itart

Wytvorit zoznam posli vsetkym spravu

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Teraz pridame dalSie Styri T S e
scenare. Kazdy z nich bude e —
zodpovedat jednej spravnej
odpovedi na hlavolam.
Ak hrac stlaci zIu Sipku,
postava zmeni svoj kostym

. —-
ak  je klavesa stlagena? 2k je klavesa

zmef kostym na m | zmef kostym na

{
hovor [CIEENTY <
!

pozli vietkym spravu zle pokli vetkym spravu z

a rozodle spravu nazvanu Wi cive-a “etlazanaz § e kiavess
/1e.Tato sprava nam da et P oo B BT
vediet, ze mame zmenit " hover [IETENE] <

hodnotu premennej ’anIi vEetkym spravu poili vEetkym spravu

PoCet pokusov. ) .

2k je klavesa iip B i kiavesa dipka

zmefi kostym na m zmef kostym na

posli vietkym spravu

Tip: Na skopirovanie ¢asto | |
| zastav tent |-

pouzivanych blokov mézes R i iiavea
pouZit nastroj Kopirovat, B - viavesa s stlazena? Jtak SR

ktor)'/ sa nachadza zmeifi kostym na = dalzich @) sekind
na liste nastrojov postavy. " hovor [PHTENE datzich € sekand e reaa) 2
| |G

vietkym spravu | zastaw tento scenar

po prifati spravy 2 po prijati spravy 3
[ SEIE Sl
s DErres, stlaéena? BV ic icisvas ipkahora  stiageny? NEHE

zmen kostym na m zmen kostym na

= |
8
. 4 hovor dalsich ) sekand
]
’huvur d p

poili vietkym spravu 3 tkym spravu

Vsimnite si, akym sposo- "
bom umozni rozoslanie [ [lmstmnl e sceids 1507 waves 3 e stlateny? SEOR
spravy 1 na kondi sce- T ) “ctlacans: SN T

nara @ spustit scenar ©. T

Podobne sa spusta aj sce- " novor [EEE] 4

nar & pomocou prikazu b

ati spravy B ~ — ;

3, ktoru scenar € rozosle ak  ie kivesa 3 tak fiz Ll [

poili vetkym spravu

vtedy, ak hrac stlaci spravnu 2mefi kostym na m zme kostym na ©

sSipku. Ak sa hracovi podarf " hovor [EETTENEY o ; hovor KETRCH] ¢ :
stlacit vietky Sipky v sprav- | e Bt e pozh vistkym spravu
nom poradi, scenar @ SE——

B "].E rETI 1 o je klaves Zipkavprave  stlageny? "talk

rozosle spravu Vyhra.

2meh kostym na

\
hovor YT d
gt

4 zmen kostym na

poili vEetkym spravu Setkym spravu



po prijati spravy zle

po kliknuti na

Nakoniec pridajte postave Hlavolam este tri sce-
nare. Scenar @ odpocita jednotku od premennej
Pocet pokusov zakazdym, ked dostane spravu
71e.Scenare @ a @ umoznuju na konci hry zob-
razit ozndmenie o vyhre alebo prehre hraca.

po prijati spravy wyhra

zmen kostym na mor

Poiet pokusov [ |

A to je véetko! Nezabudnite svoj
projekt ulozit a hru si vyskdsat.
Schvalne, podari sa vam vyhrat?

Vyzva kocura Scratchyho

Veedeli by ste s pomocou sprav a bloku
vytvorit test osobnosti? A ¢o takto vytvorit hru
ur¢enu na precvicenie si cudzieho jazyka, ktord by vyuzivala
obojstranné karticky so slovenskym slovom a jeho prekla-
dom do cudzieho jazyka? Skuste to!




