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Pou

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 pozadi pro hru.

Pfiprav si hlavni postavu, kterd bude mit alespon 2 kostymy, z toho jeden tastny
a druhy nest'astny nebo nastvany. Hodi se napfiklad Nano, Giga, Pico nebo Tera.
Misto postav ze Scratche vytvor vlastni napodobeninu pravého Poua s alespon
dvéma kostymy.
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Priprav si tfi nové postavy, které budou naplnovat Pouovy potieby.

Prvni postava zazene hlad, midZe to byt kobliha nebo jiné jidlo.

Druhd postava slouZi pro vyprazdnéni, mize to byt toaleta nebo obycejnd miska.
Treti postava zaZzene nudu, coZ mdzZe byt hudebni nebo sportovni predmét.
Vytvor tii proménné - hlad, nuda a potieba, které se pfi spusténi hry vynuluji a
potom kazdou vtefinu rostou o 1.

MdazZete vymyslet i obtizné&jsi variantu, kdy stoupne hlad, nuda a spotieba o
ndhodné ¢islo mezi 1 a 3.

P¥i kliknuti na jidlo (napf. koblihu) vysle jidlo postavé zprdvu, kterou miizete
pojmenovat napriklad ,pojd’ se najist”. Kdyz postava zprdvu dostane, klouze
pomalu k jidlu, chvili u néj pobude, vynuluje proménnou hlad a vrdti se zpét.
Stejné naprogramujeme i postavy slouzici pro vyprdzdnéni a zabavu.

Pokud klikneme na hlavni postavu, znamend to, Ze jsme ji pohladili. Postava ndm
po kliknuti fekne néco hezkého, nebo zméni kostym na jesté st'astnéjsi.

K postavé priddme scéndr, ktery bude stdle dokola kontrolovat jeji $tésti. Pokud
hlad, potfeba nebo nuda presdhnou urc¢itou mez, naptiklad cislo 15, postava
bude nest'astnd. Pokud bude vie pod vami zvolenou mez, bude postava $tastna.
Pokud bude postava nest'astnd, fekne, co ji trépi, napf. ,Mam hlad!”’, ,Potfebuji
kakat!"” apod.

Jestlize bude postava obzvldst nest'astnd, mdze se kromé zmény kostymu i
vztekat, coZ zanimujeme tak, Ze trikrdt rychle za sebou vyskoci lehce nahoru.
MazZeme pridal ¢tvrtou proménnou potrebu laska. Ta bude také rist kazdou
vtefinou o urcity pocet. Vynulujeme ji tim, Ze postavu pohladime (klikneme na ni).
Akce, kdy postava dojde k jidlu nebo zabavnimu predmétu, mizeme zanimovat.
Jidlo miZe pomoci zmény kostymu postupné ubyvat, kdyz jej postava ji. Pokud
mdme hudebni predmét, mize vydat néjaky zvuk apod.



