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Kocka a mys

Postupuj podle instrukci, abys naprogramoval/a hru.

Ukoly s vyk¥i¢nikem [ jsou povinné. Do kol bez vykfi¢niku se pust, a7 zvlddnes

vSechny povinné ukoly.
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Priprav si postavy s ko¢kou a mysi z pohledu shora
Priprav si postavu s ¢isly (kostymy této postavy budou ¢isla 1,2 a 3)
Priprav si pozadi s bludistém ve stylu Pac-Mana

Tvoje bludisté mize byt jednoduché nebo slozité, je to na tobé.

Inspirace:

a1 L1C

T

.|

1
-1 =

Po kliknuti na [ se spusti odpocet 3-2-1 (pomoci postavy s &isly a zménou jejich
kostymu)

Po kliknuti na [ se kocka a mys pripravi na své presné pozice (zacinaji vidy na
stejném misté)

Kocku ovladaiji klavesy WASD - protozZe jde o pohled shora, pouZij pfikazy
dopredu a nastav smér

Mys ovldadaiji Sipky na klavesnici - protoze jde o pohled shora, pouzij prikazy
dopredu a nastav smér. Mys se pfi pohybu animuje.

Jestlize kocka nebo mys narazi do stény bludisté, odskodi zpét

Jestlize kocka chyti mys, mys zmizi a kocka fekne, Ze vyhrdla

Jestlize mys prezije 30 sekund, kocka zmizi

Scéndr uprav tak, aby kocka nezmizela, ale zastavila se (zamrzla). Budes$ k tomu
potifebovat pfikaz zastav.

Jestlize umis§ s proménnymi, nastav proménnou na ¢islo 30 a nech bézet odpocet
casu v rohu.

Do hry madzes pridat dalsi interaktivni prvky, napfiklad teleporty, tedy predmét,
do kterého miiZe postava vlézt a on ji presune na jiné misto v bludisti



