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Scratch labirintus

Keresd meg az almat! Vigyazz! Ne érj a falhoz!

1. feladat

Készitstk el a fekete-fehér labirintust hattérnek! Elneveztem labirintusnak a hatteret.
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Legyen a fal fekete! A téglalap rajzeszkozt haszndltam.
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Valaszd ki az almat és egy szerepl6t mellé, aki keresi az almat!
Csokkentsd a méretét, hogy elférjen a labirintusban!
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Készitsd el a programot! Szin felvétele a Jatéktérrol:

o Aszerepl6 a fel, le, jobbra, balra nyilakkal

mozogjon! P
eénntesz | ) szint? _ akkor

e Ha érinti a fekete szint, akkor ugorjon
vissza a kiinduldsi helyére, a bal felsé

sarokbal! '
Szin 0
P — "
ugor] ide: x: @ ¥: @ Telitettség 0
»
e Ha megtaldlja az almdat, mondd Nyertem! Fényerd 0

e Mentsd el a munkadat! v -

2. feladat
Készits el egy masik labirintust, ahol egérrel lehet mozgatni a szereplét!
o Afal legyen egyszin(!
e Az ,érintesz ...szint” szinét a
szinfelvétellel is fel tudod SlEel o mp-g ide:  egermutato =
venni a jatéktérrdl. Egy

nagyitét fogsz 1atni, ha a

jatéktérre viszed az egeret. véletien hely
e Hasznald a csussz utasitast
a szerepl6 mozgatasara! egérmutato

e Mentsd el a munkadat!

Apple

JO szorakozast kivanok Nektek a jatékokhoz!

Udvozlettel: lldiké néni



