BLUDISTE — POHYB POSTAVICKY HRACEM

Pro bludisté si musime vytvofit herni pole — bludisté. Na tuto praci vyuzijeme generator bludisté www.mazegenerator.net. Pro za¢atek bude stacit ¢tvercové
bludisté (rectangular) s poctem poli 10x10 (width x height). Soubor uloZte jako soubor PNG.
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Maze Generator

Shape: Rectangular v

Style: Orthogonal (Square cells) v
Width: 10 (2 to 200 cells)

Height: 10 (2 to 200 cells)

Inner width: 0 (0 or 2 to width - 2 cells)
Inner height: 0 (0 or 2 to height - 2 cells)
Starts at: Top v

Advanced: E: 50 (0to 100), R: 100 (O to 100)
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Vyberte nové pozadi a dejte NAHRAT.
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Zvolte pravu pozadi. Nahrané pozadi nelze upravovat, tak v dolni ¢asti obrazovky je PREVOD DO VEKTORU. Poté si mizete bludiité zvétsit na vhodnou
velikost.

Tip: Bludisté mlZete nahrat i jako postavicku a mlzZete jeho rozméry ménit pomoci VELIKOSTI.

< C' @ idemblock.cc/#/ Y & W

makeblock | mBlock ®, & Soubor & Editace BLUDISTE 1 @ Ulozit Mistni soubor € Kurzy W8 Kurzy @B Zpétnavazba «e» . Python Editor

- 1 Kostym 10 by 10 orthog...
backdrop1 ‘B w . -
Vypli . »i
2x2 e / Kopirovat Zit Vymazat :
*
10 by 10 ort... - -
o 162 x 162
L 00
T &
IR

Zarizeni Postavicky Pozadi -
—'Jj;'——'

|
]
o
|

1
o

o

. ) Zvuk
Pocet kostymu:

2

o

Pridat pozadi l Prevod do vektoru Q = @



Postavicka, ktera se bude pohybovat po hracim poli bude mit jen jiz znamé ovladani napfiklad pomoci Sipek a ptikazu je kldvesa ... stiskunta?. Aby postavicka
neprosla pres zed, vyuzijeme prikaz dotykd se barvy?. JelikoZ mohou pfi rlznych tvarech postavicek vznikat problémy pti dotyku barvy, je vhodné pouzit krok
zpét (zména y o 4). Nezapomeneme dat postavicce pocatecni pozici.
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Pro postavicku Letadlo naprogramujte jen pocatecni pozici.
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MuzZeme vytvorit i dalSi LEVELY. Nejprve do pozadi mUzZzeme pridat dalsi obrazky bludisté. Je vhodné je pojmenovat naptiklad LEVEL 1, LEVEL 2, LEVEL 3.
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K pohybujici se postavi¢ce doprogramujeme podminky pfi ukonéeni levelu, tedy dotyku PANACKA LETADLA. Na zacatku pFidejte jesté ptikaz nastavte LEVEL

nal.
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