16.
SLOVNIK — MODUL 3, badani 2

Na konci Badani 2 uz umim:

B nastavit, aby se Giga natocila smérem k jiné postave,
B pouzit podminku, ktera provéfi, jestli se postava dotyka jiné postavy,

B dovedu spravné pouZit blok opakuj dokud nenastane _ tak, aby Giga pfi
splnéni podminky prestala kracet,

B umim pouzit podminku, jestli se postava dotyka nekteré barvy,

O pomoci bloku kdyz _ tak naprogramuiji, aby se Giga otocila, jestli se dotkne urcité
barwvy,

dovedu naprogramovat, aby se Piko obratil, jestli je jeho pozice y najednou vétsi
jak urcita hodnota,

. umim si promyslet, jestli je podminka pravda nebo nepravda — vzhledem k pozici
postav na scéné.

[ [ nastevsmerk . natoci postavu smérem k jiné postavé, kterou zvolime
Vv seznamu moznosti

= podminka je blok, ktery zjistuje, zda je néco pravda nebo
nepravda

] pro postavu ovéruje podminku: dotykads se prave ted’
oznacené postavy?

kuj dokud Hel v s p
g opakuje vlozene bloky tak dlouho, pokud podminka

bude spInéna
pro postavu ovéruje podminku: dotykds se pravé ted’
barvy ve ¢tverecku?

jestli je podminka splnéna, provede bloky uvnitf

informuje nas o momentalni y-ové souradnici postavy

podminka, ktera ovéruje, jestli je prvni hodnota vetsi
jak druha




