Projekt: HRA BLUDISTE

CASOVA NAROCNOST: 3 a7 4 vyucovaci hodiny

VYSTUPY V RVP:
Data, informace a modelovani: 1-3, 1-4

Algoritmizace a programovani: 2-5, 2-6, 2-7, 2-8, 2-9, 2-10
Informacni systémy: 3-12, 3-13, 3-14, 3-15, 3-16

PREDSTAVENI PROJEKTU:

Tento projekt vychazi z klasické hry ,Bludisté” a soucasné ji kombinuje s jednoduchymi
matematickymi Glohami, které svou obtiznosti spadaji do naplné matematiky 1. a 2. tfidy ZS.
Zaci druhého stupné tedy budou vlastné vytvaret , vyukovou hru“ pro mladsi déti.

| ukryt vychod z bludisté. Jedinou informaci,

| 1 | Hlavni postavou hry je Brouk, ktery se po
. L [ _| spusténi hry objevuje ve vchodu do bludigté.
- I I Ukolem hrace je Brouka dostat ven. Bludisté
—I |—| J l — I I ale nemad klasicky vychod, jen je vném
2+3 | I_ I umisténo nékolik ¢islic. Za jednou z nich je vSak

! kterou ma Brouk k dispozici, je jednoduchy
matematicky priklad (vyraz), jehoz freSeni

I
L
l _I (vysledna hodnota) odpovida Cislici v bludisti,
I II ktera vychod skryva. Hrac¢ tak musi vypocitat
pfiklad (urcit hodnotu vyrazu) a dovést Brouka
k dané Cislici. Pokud se hra¢ zmyli, a dojde
k nespravné Cislici, odecte se mu 1 bod. Kdyz
hrac¢ dojde ke spravné Cislici, obdrzi 2 body a pokracuje do dalsi urovné hry (levelu) s novym
bludistém, novymi Glohami a jinymi Cislicemi umisténymi v bludisti. Po Uspésném zvladnuti
druhého levelu hra konci a objevuje se obrazovka s napisem ,,Victory”“ a vyslednym poctem
bodd, které hrac ziskal.

G

Kompletni verze hry je v souboru BLUDISTE-FO6-Body.sb3. Hra se spousti praporkem a pohyb
Brouka se ovlada Sipkami.

Projekt je opét rozdélen do nékolika fazi. Uz druhd faze projektu predstavuje funkéni verzi
jednoduché hry. Faze nasledujici pak postupné prinaseji (,nabaluji“) rizna rozsifeni, ale tak,
Ze na konci kazdé faze je vidy plné funkini hra. Tato koncepce dovoluje pouZiti jen ¢asti
projektu (napfr. v pfipadé mensi ¢asové dotace) a soucasné podporuje i individualizaci vyuky,
resp. umoznuje, aby kazdy zak postupoval vlastnim tempem a ukoncil vyvoj hry ve fazi, kterou
stihne nebo zvladne.

V nize uvedeném seznamu fazi je rfada konkrétnich udaji. Ty zde slouzi jen jako pfriklad
a nemusi byt béhem realizace projektu s Zaky respektovany. Texty, pocty Cislic, pfidélované
body a dalsi parametry si mohou Zaci urcit sami.



1. Pohyb v bludisti — Brouk (postava) prochazi bludistém a nesmi projit sténou.

2. Matematicky pfiklad — V bludisti jsou umistény 3 Cislice (postavy). Brouk si na za¢atku
hry ,mysli“ jednoduchy matematicky priklad. Hra¢ musi dovést Brouka bludistém ke
spravnému &islu — vysledku prikladu. Kazda Cislice reaguje na dotyk Brouka. Pokud
Brouk dorazi k Cislici, ktera je spravnym fe$enim pfikladu, fekne Cislice Sprdvné, jinak
fekne Spatné.

3. Seznam prikladd — Brouk na zacatku vybere z pfipraveného seznamu 3 pfiklad(
nahodné jeden z nich. Pfi dotyku Brouka s Cislici musi Cislice nejprve vyhodnotit, zda
vysledek zadaného ptikladu odpovidd hodnoté, kterou Cislice predstavuje, a podle
toho Fekne Sprdvné nebo Spatné.

4. Druhy level — Kdy? se Brouk dostane k Cislici pfedstavujici spravny vysledek pfikladu,
postoupi do dalSiho levelu. Zméni se bludisté, startovni pozice Brouka, priklady i Cislice.

5. Vitézstvi — KdyZ Brouk ve druhém levelu dojde k Cislici, ktera je reSenim pfikladu, hra
kon&i. Bludisté i Cislice zmizi a objevi se napis Victory.

6. Body — Pokud hrac¢ dovede Brouka ke spravné Ccislici, obdrzi 2 body. Pokud Brouka
dovede k Cislici, kterd nepredstavuje vysledek zadaného pfikladu, je hraci odecten 1
bod. Konecny bodovy stav se pak zobrazi na konci hry (u ndpisu Victory; faze
5. Vitézstvi).

Nékteré z fazi projektu jsou navrzeny tak, Ze je Ize preskodit. Nejsou na nich tedy zavislé faze
nasledujici. Neni napf. nutné vytvaret dva levely hry, pocitat body, ¢i na konci hry zobrazovat
napis Victory. Na druhou stranu, nic nebrani tomu, aby Zdaci vytvofili napf. vice nez 2 levely,
rozsitili hru o dalsi prvky, postavy apod.

Posledni faze — Body muze byt zlogiky véci zarazena v podstaté kamkoli za fazi 2 —
Matematicky priklad. Posledni faze ale k zaméru projektu (viz nize Co se Zdci nauci nebo
procvici) prispiva jen okrajové. Jde vlastné jen o jednoduchou praci s proménnou. Proto byla
po Uvaze zafazena na zaveér jako ,rozsifujici”.

Regeni jednotlivych fazi je k dispozici pro ucitele ke stazeni nebo ke spusténi v online prosttedi
Scratch pod ndzvem PROJEKT: Bludisté. Materidl pro zaky neni ¢lenén podle jednotlivych
snimkd, jako je tomu u malych projekt(, ale je rozdélen pravé podle fazi.

CO BUDEME DELAT:
- ovladat Brouka a omezovat jeho pohyb na cestu danou bludistém (nesmi projit sténou)
- vytvaret scénare pro chovani dalSich postav pfi interakci s Broukem
- vybirat ndhodné priklady z pfipravené sady (seznamu)
- vytvaret dalsi level hry
- dopliiovat bodovani
- vytvofit obrazovku ,Vitézstvi“ s informaci o ziskanych bodech

CO SE ZACI NAUCI NEBO CO SI PROCVICi:
- rozloZit hru na mensi funkéni celky
- pracovat s vice seznamy
- vyuZivat seznamy, mezi kterymi je vztah (relace)
- rozesilat zpravy v klicovych momentech hry (ptechod do dalsiho levelu, konec hry)



- ve vyssich fazich: modifikovat stavajici program (uvédomit si, kde vSude se zmény
promitnou)

- fesit projekt po etapach (fazich), které umoznuji kontrolu funkcénosti, a teprve pak
postoupit do dalsi etapy (faze projektu)

POUZITY PROJEKT:
V$echny podklady (soubory) jsou ve sloZce projekt — BLUDISTE.
- Ve sloZce pro ucitele jsou soubory pro jednotlivé faze projektu a metodika.
- Ve sloZce pro zaky je k dispozici vychozi projekt se tfemi pfipravenymi bludisti
(3 pozadi scény) a pracovni listy ve formé prezentace.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Hra Bludisté

VWytvofime jednoduchou hru pro déti: | & |

bludiité, ve kterém brouk hleda cestu ven 2= | | I i J =

* ven se dostane, pokud v bludisti najde spravny —_J r| | I - L
tiselny kod £53 il [

* v bludisti bude rozmisténo nékolik ¢isel — kada, e | | |_|: | £|r
ale jen jeden spravny HJ: |

» tkolem brouka bude dojit ke spravnému kédu il II@

(k tomu dostane napovédu — zadany pfiklad,
ktery musi vyfesit, aby urcil spravny kod)

Potom budeme hru postupné vylepSovat

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV

METODICKE POZNAMKY a RESENi ULOHY:

Nejprve Zakim promitneme Uvodni snimek, velmi stru¢né predstavime projekt a nasledné
ukazeme hotovou hru. Aby bylo zfejmé, Ze pfiklady jsou vybirany ndhodné, je tfeba hru pred
zaky zahrat aspon dvakrat, popf. pfi druhé hie staci jen zacatek, aby bylo vidét, Ze byl zadan
jiny priklad (bude-li ndhodné vybran stejny, spustte hru znovu praporkem). Nasledné s zaky
ucitel rozebere prvky a situace, které ve hre nastavaji. Vhodné je zacit s viditelnymi prvky
(Brouk, Cislice, Bludisté). Prodiskutujeme s 7aky, jak hra probiha, co postavy délaji a jak to
mUlzZeme naprogramovat.

Nasledné probereme s zaky mozny postup (faze), jak hru postupné vytvaret. Ktomu lze
pristoupit v zdsadé tfemi zplsoby:

a) Béhem diskuze o fazich projektu je moziné zaznamendvat faze navrhované Zaky
(postup tvorby) a nasledné je spolecné zpfesniovat a upravovat jejich poradi.



b) Predlozime Zakim prehdazeny seznam fazi a nechame je rozmyslet, jak nejlépe pljdou
faze postupné za sebou, které faze na sobé zaviseji, a zda jedna nepredbiha jinou
(funkénimi prvky).

c) Po diskuzi o jednotlivych prvcich hry dame zakim k dispozici hotovy seznam fazi
projektu a diskutujeme s nimi nad jejich feSenim a dalSimi moZnostmi zpracovani hry.

Na zvoleném pristupu pak zavisi, do jaké miry bude pfipraveny Materidl pro zaky relevantni
(projekt — BLUDISTE (pro zaky).pptx). Pokud bude zvolen prvni pfistup (a), bude zrejmé
vhodnéjsi, aby si Zaci samostatné, ¢i spole¢né ve spoluprdci s ucitelem vytvofili vlastni plan —
postup, ktery pak budou mit béhem tvorby projektu k dispozici (misto Materidlu pro zaky).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Kazda hra se da rozdélit na mensi ¢asti, které spolecné zajistuji vSechny funkce ve hre.
o Jakd je funkce jednotlivych postav hry a jak ji naprogramujeme?
o Kde zaneme u této hry?
o Jaké informace budou postavy sdilet a jaké si budou predavat?

- MulzZeme hru néjak zjednodusit? Které faze mizeme vynechat, aniz by se to promitlo

do jinych?
- Jak mGzeme hru naopak doplnit nebo rozsifit?

MOZNE POTIZE:
Zvolime-li v metodice postup dle bodu a), mlzZe u nékterych zakd nastat situace:

- Zdk nedokdzZe rozdélit hru na mensi funkcni celky — Dejte Zzakovi k dispozici jednotlivé
faze projektu v prehazeném poradi, at se pokusi poradi urdit.

ZAVER:
Zak by si mél v zavislosti na rozboru hry uvédomit nutnost déleni celé hry na mensi funkéni
celky, které mlze vidy otestovat pred postupem do dalsi faze (to mj. zavisi téZ na jeho
predchozich zkusenostech; u méné zkuSenych k uvédoméni dojde postupné az pfi samotné
realizaci projektd, resp. jeho fazi). Soucasné by mél zak chdpat, Ze nékteré faze hry jsou klicové
a nelze bez nich smysluplné pokracovat dale.



SNIMEK 3 PRACOVNIHO LISTU PRO ZAKA - FAZE 1

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
1 —Jednoducha hra

Zakladni informace:
* Stahni si a otevii projekt Bludisté.
* Vyber si bludisté (pozadi) a pridej postavu Brouka.
* Uprav velikost postavy, aby se veila do bludisté.

Co musis vyfesit:
* Qvladani Brouka klavesami (8ipky nebo WSAD).
* Brouk nesmi projit sténou bludiité!
* PFi zagatku dalii hry se Brouk musi vratit na start.

nestay 5mér .

Vyuzij bloky: [

dotykadsebany | |2

' dat |

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
RESENi ULOHY - varianta 1:

Brouk

/ po stisku Sipky
po stisku klavesy Sipka vpravo »

- natocit se vpravo
nastav smér @

/jdi 3 kroky v daném
dopiedu o o kroku smeru

po kliknuti na praporek
po kliknuti na 4//

SCERS @ y: @ pfesun na startovni pozici a
- natoceni vychozim smérem
nastav smér @

opakuj stale neustale opakujeme

— - test na dotyk s ¢ernou barvou
kdyz  dotkassebarvy () ? tak

(barva stény bludisté)
dopfedu o e krok(

pokud doslo k dotyku, jde
Brouk zpét o 3 kroky

zacni hrat zvuk pop =
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RESENI ULOHY - varianta 2:

Ve druhé varianté feseni je situace kontaktu Brouka se sténou bludisté reSena s pomoci vytvoreného
bloku ,,odraz od stény“. V ném opét probiha detekce barvy (¢erné stény bludisté), ale neopakuje se
v nekonecném cyklu (,opakuj stale”). Blok ,odraz od stény“ je totiZz provadén po kazdém stisku
ovladacich klaves (Sipky).

Brouk

' : _ 4// po kliknuti na praporek
po kliknuti na

sko€ na x: @ y: @ pfesun na startovni pozici a
natoceni vychozim smérem
nastav smér @ 4//

g po stisku Sipky
po stisku klavesy  Sipka vpravo «
natocit se vpravo

nastav smér /
@ jdi 3 kroky v daném

dopfedu o o krok(i sméru

osetfeni kontaktu se
sténou bludisté

odraz od stény

scénaf pro  odraz od stény

scénar pro osetfeni kontaktu Brouka
se sténou bludisté

(barva stény bludisté)

dopiedu o e kroku 4\
‘ pokud doslo k dotyku, jde

zacni hrat zvuk  pop =
pop Brouk zpét o 3 kroky

METODICKE POZNAMKY:

PUvodnim zdmérem autora projektu bylo, Ze si Zaci nakresli vlastni bludisté. Nicméné
dosavadni zkuSenosti ukazuji, Ze to muUzZe zpUsobit radu problému. Vétsinou se v zakem
vytvorenych bludistich objevuji Uzké cesty, kterymi postava neprojde. Dalsi mozné problémy
souviseji s tim, Ze Brouk je v této hie ovladan kladvesami, a pohybuje se tedy ve Ctyrech
zakladnich smérech (0°, 90°, 180°, 270°). Je proto zadouci, aby i stény bludisté byly stejné
orientovany. To vétSina zakovskych navrhu také nespliuje.

Proto byl pfipraven vychozi projekt, ktery obsahuje 3 pfedem pfipravena bludisté. Tento
projekt si Zaci stdhnou a na ném mohou zacit pracovat.

Pro tvorbu bludisté Ize vyuZit i specializované online nastroje (napf.: www.mazegenerator.net), které
po zaddani nékolika parametrd vygeneruji bludisté, které netrpi problémy zminénymi vyse v souvislosti
s volnou Zakovskou tvorbou. Pokud se pro tuto variantu rozhodnete, doporucujeme si proces tvorby
bludisté a zejm. jeho importu do Scratch vyzkouset pred tim, nez se rozhodnete tuto moznost zaradit
do vyuky.




Pokud jde o postavu Brouka, Ize Zakiim dovolit, aby si zvolili vlastni postavu, ktera se jim vice
libi. Nicméné i vybér postavy nezfidka vyvola otazky, zda jeji tvar je vhodny pro predpokladany
pohyb v bludisti. Po naprogramovani pohybu vlastni postavy Zaci béhem testovani sami velice
rychle zjisti, zda je vhodna, ¢i nikoli, resp. které tvarové aspekty jejich postavy jsou pri¢inou
problému pfi pohybu bludistém.

Jako vhodné se jevi postavy, které jsou symetrické podle podélné osy a soucasné je jejich Sitka
srovnatelnd s délkou. U postavy splfujici tyto podminky pak pfi pohybu bludistém dochazi ke kontaktu
se sténou bludisté pouze pfi ,¢elnim narazu”, a nikoli za jinych okolnosti, napf. pfi oto¢eni béhem zmény
sméru pohybu. Vhodné je také, aby vybrané postavy byly v pohledu shora.

Pokud budete mit pro vyuku omezeny cas, mlZete, kromé Brouka, doporucit Zakim vybér napfr.
z nasledujicich postav:

Vyse uvedené vlastnosti spliuji napf. i postavy Kocky a Mysi, ale ukazuje se, Ze nejsou vhodné z jinych
dlvodd. PrestoZe jejich proporce do jisté miry vyhovuji doporuéeni, mGze pfi otdceni dochazet ke
kontaktu ocasku se sténou bludisté. Tim se spIni podminka testujici dotyk se sténou a aktivuje se pfikaz
dopredu o -3 krokd (couvani o 3 kroky zpét), ale protoZe ocasek je v zadni ¢asti postavy, dojde k tomu,
Ze u prvniho reseni (s nekonec¢nym cyklem) se postava ,,procouva“ sténou bludisté a u druhého (s novym
blokem) zlstane ,zasekla” ve sténé bludisté.

Zaci narazi na fadu dalich mensich problémdi. U vétsiny z nich by viak méli byt schopni v ramci
testovani nalézt pficiny a oSetfit je.

Specifickym problémem, ktery pravdépodobné nevyresi zaci sami, mlze byt navrat postavy na
startovni pozici po opétovném spusténi hry praporkem. Pokud Zaci nemaji s podobnym
problémem zkuSenosti, umisti nejprve Brouka pomoci mysi na startovni pozici a nasledné je
sezndmime s tim, kde zjisti souradnice, na kterych se Brouk nachazi, a smér, kterym je natocen
(viz RESEN[ ULOHY).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

- Jakou velikost kroku nastavi$ pro Brouka?

- Jak vyresis, aby Brouk neprosel sténou bludisté?
MOZNE POTIZE:

- Zdk nebude védét, kam si uloZil hru — pfedchazejte tomuto problému jiz na zacatku
upozornénim na konkrétni prostor, kam Zaci své projekty ukladaji; pokud jiz obtize
nastanou, hledejte v poslednich spusténych dokumentech Scratch.

- Zdk nerozumi nekonecnému cyklu — na konkrétnim pfikladu ze Zivota ukazte Zakovi
nekonecny cyklus (napft. stridani ro¢nich obdobi, pohyb sekundové rucicky u hodin).



- Zdk nerozumi pozici — umisténi objektu — pomozte zakovi pomoci ¢tvereckovaného
papiru a polohy bodu v kartézské soustavé souradnic; vyuZijte pozadi Scratch se
soufadnicemi.

ZAVER:
Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
kldves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
2 — Matematicky priklad

Zakladni inf :
adni informace I 1® |

* Brouk si na zatatku mysli pfiklad.

* Hra¢ musi Brouka dovést ke spravnému
vysledku.

T
i

pr—
f—

* Pokud hraé dovede brouka ke spravnému
vysledku, islice fekne: Spravné!

* Pokud hra¢ dovede Brouka k nespravnému
vysledku, Cislice fekne: Spatné!

| L
- —

1

Co musis vyfesit:

-

* Kdyi Brouk dojde k Cislici, dostane odpovéd. I_

Vyuzij bloky: I

RGO T
Geke) dokud nenastane bubling . .l sekund ? I @

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

METODICKE POZNAMKY:

Tato faze je velmi jednoduchd a je pfipravou pro nésledujici 3. fazi. Zaci zde umisti 3 Cislice
(jde o objekty, resp. postavy z nabidky Scratch) a vymysli si pfiklad, ktery si Brouk na zacatku
hry mysli (prikaz myslenka) nebo fekne (prikaz bublina). Je samoziejmé, Ze alespon jedna
z Cislic musi sou¢asné predstavovat fedeni piikladu.

Problémy, které by Zaci nezvladli identifikovat a vyresSit samostatné, by se nemély v této fazi
objevit.

RESENi ULOHY (pro ptiklad: 2 + 3):
Brouk (dopInéni):

‘po,‘kﬁkﬁut‘rna po startu si Brouk
s - mysli/fekne ptiklad
myslenka e sekund

Cislice:

V souboru BLUDISTE-FO2-Priklady.sb3 je u kazdé Cislice jiné feSeni (viz nize).



po Kiiknuti na prvni feseni

neustale opakujeme
test na dotyk s Broukem
(ndzev postavy: Beetle)

opakuj stale

kdyz = dotykads se DBeetle v ?

bublina o sekund pokud doslo k dotyku, Cislice

fekne Spatné nebo Sprdvné

druhé feseni
po kliknuti na

Cislice ale zareaguje pouze
/ na prvni kontakt
¢ekej dokud nenastane . dotykas se Beetle v ?
bublina a sekund

po kliknuti na tieti FeSeni

opakuj stéle optlmalnl reseni

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle »

' 2 u Cislice 7 a 9 (viz slide vyse) je text
bublina o sekund | ( yse)
2>

u Cislice 5 je text
Spravné! (zadany priklad je 2+3)

ZAVER:

Zak ma vytvoreny svij vlastni projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
klaves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku
hry Brouk fekne zadani matematického pfikladu. Cislice reaguji na kontakt s Broukem. Pokud
Cislice, které se Brouk dotkne, pfedstavuje spravné fe$eni piikladu, Fekne Sprdvné!, jinak
fekne Spatné!.
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YAYAYAYATAVAVAYAYAYAYLYAYAYAVAYAYAYLYAVAYAYAY
3 —Seznam prikladu '

f oy (3+a=T——
5 m -q ‘

Zakladni informace: ST
* Brouk si mysli priklad, ktery ndhodné vybere ze P —

seznamu 3 pfikladd. I--;lJ e Ced
* Pfed spusténim hry proto nevime, co si Brouk K S w

vybere a jaké ¢éislo bude spravnym vysledkem.
Co musis vyFesit: GO g, B
* \lytvorit seznam s pFiklady a seznam s vysledky. * cesaieny W
* Brouk vybere ndhadné &islo mezi 1 a 3 a ulofi do Vyuzij bloky:

CisloPrikladu.
rastay Cislopiikiadu « 1 () néherné tislo od (§) a0 @

* Brouk si mysli pfiklad €. CisloPrikladu ze seznamu
pfikladd.

pryvek . 7 tady vyberes sezngm =

+ AZ Brouk dojde k ¢&islici, musi Cislice ze seznamu
vysledkd zjistit, jestli je spravnym vysledkem.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV

METODICKE POZNAMKY:

Treti faze hry je nejobtiznéjsi, protoZe pfichdzi s ndhodnym vybérem ulohy ze seznamu
pfikladG. Se seznamem pfikladG pak souvisi dal$i seznam — seznam vysledkl. Zak tedy musi
pochopit vazbu mezi seznamy (viz nize).

Zasadni otdzkou této faze je, jak s zaky vlastné dojit k feSeni s pomoci seznami. Pokud
ponechdame diskuzi o feSeni ndhodného zadavani prikladl zcela bez omezeni, mizeme se
dockat rfady pokust zakd vyuZivajicich napf. nahodnych Cisel, které v dusledku vyZaduji velmi
promyslené a komplikované feSeni, popf. jsou ve Scratchi nefesitelné (viz nasledujici
poznamka z ovérovani projektu).
Pozn.: V prvnich verzich tohoto projektu byly zadavané priklady koncipovany tak, aby hru mohly hrat i
déti z prvni tiidy. Slo tedy o pfiklady na s¢itani s jednocifernym vysledkem. Zaci pak neztidka nejprve
nabidli ndhodné ptiklady na scitani s ndhodnym vybérem dvou scitancl. Sami pak pfisli na to, Ze
nahodny vybér s¢itanct maze dat vysledek, ktery neodpovida zadné z Cislic v bludisti. Jinym fedenim,
se kterym Zaci nasledné pfisli, byl nahodny vybér jednoho ze sc¢itancli a dopocitani druhého tak, aby
vysel predem uréeny vysledek (Cislo je v bludisti). V takovém piipadé byl pii kazdém spusténi hry sice
jiny priklad, ale vidy stejny vysledek. Objevily se i sloZitéjsi ndvrhy — do bludisté umistime napf. devét
Cislic (0 — 8) a nasledné budeme nadhodné vybirat dva s¢itance z rozsahu 0 — 4.

Proto byl projekt upraven tak, ze predpokladany hrac jiz nebude prviacek, ale zak 1. az 2. tridy (tim byly

pripustény dalsi matematické operace) a upravena metodika (viz nize).
Vhodnym zpUsobem, jak nasmérovat zaky k seznamlm, je nejprve je nechat vypracovat
alespori deset prikladd vhodnych pro déti z 1. a 2. tfidy ZS (napf. na scitani, odditani,
jednoduché nasobeni a celociselné déleni) s tim, Ze vysledky by mély odpovidat Cislicim, které
si v pfedchozi fazi vybrali do svého bludisté. Lze predpokladat, Ze v navrzenych pftikladech
budou zastoupeny riizné matematické operace i pocet Cinitell (3+2, 2*3-1, ...). Pfiklady je pak
tfeba prodiskutovat zejména s ohledem na schopnosti détiv 1. a 2. tfidé, zkorigovat extenzivni
navrhy a zkontrolovat. Nasledné sZaky diskutujeme, jak jimi navriené pfriklady



implementovat. Védomi rlznorodosti priklad(l povede Zaky k tvaham o jinych resenich, nez
je vyse zminéné nahodné generovani s¢itancl apod. Zkusenosti se seznamy, které Zaci mohli
ziskat napf. v malém projektu Nakupni seznam, jsou vyhodou. Pokud s feSenim pomoci
seznamu nebo s jinym vhodnym pfistupem Zaci sami nepfrijdou, je na uciteli, aby je inspiroval,
nebo pfimo naved| (¢asto staci jen zminit slovo ,,seznam®).

Pti diskuzi implementace ndhodnych prikladd s pomoci seznam( je vhodné probrat vSechny
aspekty — dil¢i kroky, které jsou k realizaci potfeba. MzZeme nejprve nechat zaky samostatné
nebo v mensich skupinkach analyzovat cely zdmér, pak sepsat na tabuli vysledky a napady
vSech skupin a nasledné v diskuzi pomoci otdzek ucitele doplnit chybéjici kroky a jejich feseni.
Jinym pristupem maze byt rovnou fizena diskuze a kladeni otazek ucitelem.

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:
Otdazky, které musi byt v kazdém pripadé nakonec zodpovézeny, jsou v nasledujicim
prehledu:

1. Jak bude vybran nahodny priklad se seznamu? Co budeme muset udélat?

Pouzijeme nahodné Cislo v rozsahu odpovidajicim délce seznamu (napr. pro 5 prikladi —

ndhodné Cislo z rozsahu 1 — 5). Ndsledné vybereme polozku seznamu s danym cCislem

(seznamy maiji ¢islované poloZky — viz obr. niZe)

1.1. Kde vybér prikladu ze seznamu naprogramujeme?
Nejvhodnéjsi je to provést u Brouka, protoZe ten ma na pocdtku hry pfiklad zobrazit
v bubliné.

2. Jak rozhodneme, zda Brouk dorazil ke spravné Cislici?

Musime zkontrolovat, zda md Cislice hodnotu odpovidajici vysledku pfikladu. Cislice

samoziejmé ,,znd“ svou hodnotu.

2.1. Jak zjistime vysledek ptikladu?
Scratch nedokdZe priklad zapsany v seznamu spocitat. Proto musime mit vysledky
nékde predem uloZeny. Resenim je seznam vysledk(. Budeme tedy mit dva seznamy
(jeden se zaddnim priklad( a jeden s vysledky), které budou spdrované.

2.2. Budeme programovat u Brouka nebo u Cislice?
Programovadni u Brouka je problematické, Brouk totiz miZe narazit do kterékoli
Cislice v bludisti a bylo by tak nutné osetfit vsechny Cislice. Pfi zméné Cislic nebo
doplnéni dalsi do bludisté by Zdci museli upravovat i program Brouka. Naproti tomu
programovdni u Cislice resi jen kontakt s Broukem. Pokud Brouk do Cislice narazi, Ize
rovnou vyhodnotit, zda je Cislice sprdvnym vysledkem.

2.3. Jak Cislice ,,najde” odpovidajici vysledek zadaného ptikladu v seznamu vysledk@?
Ndhodné Cislo, které bylo pouZito pro ndhodny vybér pfikladu ze seznamu, si musime
uloZit do proménné. Tu pak pouZijeme pro vybér Cisla ze seznamu vysledkd.



3+4

prvni hra
CisloPrikladu je 1

3+2 druha hra @
S CisloPrikladu je 3

Obr. 1. V horni &dsti je ilustrovdna vazba mezi spdrovanymi seznamy. Nahodné Cislo CisloPrikladu pak
slouzi k vybéru poloZek ze seznamu priklad( (ktery Brouk na zacdtku zobrazi v bublin€) a ndsledné ze
seznamu vysledki (kdyZ Brouk narazi na Cislici a ta porovnd vysledek s vlastni hodnotou). Spodni ¢dst
zobrazuje dva priklady. Jeden pro ndhodné Cislo 1 (uloZené v CisloPrikladu) a druhy pro ndhodné ¢islo
3 (uloZené v CisloPrikladuy).

RESENi ULOHY:

v

Brouk (pfepracovani c¢asti se zadanim pftikladu):

— . vybereme nahodné Cislo v rozsahu
po kliknuti na / dle poétu ptikladd a uloZzime do

CisloPrikladu
nastav CisloPrikladu + na nahodné &islo od o do o

proménnou CisloPrikladu je tfeba
myslenka prvek = CisloPrikladu z zadani w o sekund nejprve vytvofit na zdloZce Data

\text, ktery si Brouk mysli, vybereme
pomoci CisloPrikladu ze seznamu

prikladt



7 v

Cislice (prepracovani ¢asti s kontrolou):

Ukazka pro Cislici 7
po kliknuti na

¢ekame, dokud nenastane kontakt
Brouka s Cislici

cekej dokud nenastane . dotykaS se Beetle » 7

G6)'74 prvek CisloPrikladu z vysledky =

bublina e sekund ze seznamu vysledkd vybereme
jinak vysledek - prvek CisloPrikladu a

. porovname ho s hodnotou Cislice
bublina o sekund

Celou sekvenci od detekce dotyku po

porovnani vysledku s hodnotou Cislice
muzeme vloZit do bloku opakuj stdle.
Cislice pak budou reagovat na

kiyZ  prok CisloPrikladu z vysiedky v = () tek opakovany kontakt s Broukem.

po kliknuti na
opakuj stale

€ekej dokud nenastane . dotykaSse Beetle v ?

bublina © -

jinak

bublina o sekund

MOZNE POTIZE:

- Zdk nerozumi tomu, pro¢ jsou potfeba dva seznamy — Zak navrhuje vyuzit jen jeden
seznam, kde bude pfiklad i s fesenim (2 + 3 = 5). Nechte zdka zkusit feseni s jednim
seznamem nebo s nim proberte, jak potom bude vypadat zadani na zacatku hry
(pfiklad ma zobrazit Brouk v bubliné).

- Zdk nerozumi vazbé mezi seznamy — Ukazte Zakovi ilustraci s vazbou mezi seznamy (viz
obr. 1) nebo ji nakreslete na tabuli (kresleni na tabuli ucitelem se zda byt vhodnéjsi —
zak muze sledovat proces a sled Uvah).

ZAVER:

74k ma vytvoreny svij vlastni projekt s Broukem (i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci
klaves a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku
hry je ze seznamu pfikladl vybrdn jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné.
Cislo vybraného piikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne,
porovnd svou hodnotu s vysledkem v seznamu vysledkl (na pozici CisloPrikladu) a na zakladé
srovnani, Fekne Sprdvné!, nebo Spatné!.
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VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
4 — Druhy level

Zakladni informace:

» Kdyz Brouk dojde ke spravné Cislici, dostane se do dalsiho levelu.

» Dali level bude mit nové bludisté, nové pfiklady a nové Cislice.
Co musis vyresit:

* Vyménit pozadi se starym bludiitém za nové.

= Skryt staré Cislice a ukdzat nové.

* Pfesunout Brouka na start v novém bludidti.

* PFidat nové piiklady a vysledky do seznami.

* Brouk musi vybirat ze seznamu jen nové priklady.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV

METODICKE POZNAMKY:

Pridani druhého levelu Ize v zdsadé rozdélit do dvou etap. Prvni souvisi se skrytim prvkd prvniho levelu
(Cislice), druha s umisténim prvk( nového levelu (nové Cislice, nové Bludisté, nova startovni pozice
Brouka). PrestoZe lze fesit obé etapy zaroven, doporucujeme, aby je Zaci fesili oddélené. Postup ve
dvou etapach umozni zakam spolehlivéji resit vSechny aspekty prechodu do dalsiho levelu a uvédomit
si pro né necekané dasledky, které se projevi p¥i znovuspusténi hry (napf. skryté Cislice se po spusténi
neobjevi).

Vyuiij bloky: [

V prvni etapé: skryti Cislic by se 7aci méli zorientovat zcela samostatné. Pokud to bude pro nékteré
problém, Ize s nimi individudlné prodiskutovat hlavni kroky feseni. K tomu se opét hodi otazky ucitele:

e Zajakych podminek ma nastat pfechod do nového levelu?
KdyZ Brouk dojde ke sprdvné Cislici.

e Jak zafidit schovani vech starych Cislic? Kde se to naprogramuje?
Skryti objektu Ize naprogramovat pravé jen u daného objektu — objekt tedy muZe schovat sdm
sebe.

e Jak se Cislice ,,dozvédi, Ze nastal prechod do vyssiho levelu a e se maji schovat?
Sprdvnd Cislice po ozndmeni ,Sprdvné!“ rozesle zprdvu (v Feseni niZe jde o zprdvu
,postupDoLevel2”).

Zaci si obvykle neuvédomi, ze Cislice zlstanou skryté i po op&tovném spusténi hry. Proto je vhodné,
aby si po doFedeni prvni etapy a otestovani, ze Cislice zmizi, spustili hru znovu (ne? pfistoupi k Feseni
druhé etapy). Pokud si neuvédomili, Ze Cislice zGstanou skryté, uvidi to po spusténi hry.

Ve druhé etapé: nové Cislice, nové Bludi$té, nova pozice Brouka jde o feseni podobnych Gkold jako
v prvni etapé. Po zvladnuti prvni etapy by tak ani s druhou neméli mit Zaci problém. Hlavnim rozdilem
je, ze Cislice druhé etapy jsou na po¢atku hry skryté a objevuji se aZ po pfijeti zpravy. Podobné je to i
se zménou Bludisté, kterd je realizovana zménou pozadi. Nakonec je tfeba osetfit skryti Cislic druhého
levelu pti opétovném spusténi hry.



Nové priklady pro druhy level mohou Zaci fesit dvéma zplsoby. Pravdépodobné pfijdou s navrhem
vytvofit novy seznam piiklad( a novy seznam vysledk(i. Re$enf je pak analogické jako v pfedchozi fazi
projektu. DalSim zplisobem je rozsifeni seznaml o nové polozky (napf. doplnéni 3 prikladd
a 3 vysledky). Nahodné cislo (ukladané do proménné CisloPrikladu) je pak tfeba vybirat z intervalu,
ktery odpovida Cisliim (indexdim) nové pridanych polozek (viz feseni nize).

RESENI ULOHY:
Cislice prvniho levelu (Gprava pro prechod do druhého levelu)

po kliknuti na

il o SERing Po skryti Cislice pfi prechodu do
P -~ @ y: @ druhého levelu, je tieba ji pti dalSim
spusténi hry znovu ukazat

ukaz se . , . .. vs
Navrat na vychozi pozici po dalSim

cekej dokud nenastane = dotykas se Beetle » spuéténl' hry (dl:IVOd viz dalsi b|0k)

kdyz prvek CisloPrikladu z vysledky = E o tak

bublina o sekund

vysli zpravu = postupDolevel?2 =

jinak

V pfipadé, 7e Cislice je fe$enim
zadaného pfikladu, rozesle zpravu
postupDolLevel2

bublina o sekund

Po obdrZeni zpravy postupDolevel2
po obdrzeni zpravy postupDolLevel2 » se CI’S“CE skryj e

klouzej o sekund na x: o y: o

skryj se Pred skrytim lze pouzit efekt, zde
napf. klouzdni &islic na stfed bludisté
(souvisi s pfedchozim blokem, kde
musime vratit Cislici na pavodni

pozici pfi novém spusténi hry)

Seznamy (rozsifeni o dalsi pFiklady a vysledky):

r

Ukazka rozsireni seznam o trojici
priklad( a vysledki
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Brouk (doplnéni pro druhy level)

Po obdrzeni zpravy postupDolevel2
se Brouk musi pfesunout na novou

Zekej o sekund pozici — startovni pozici v novém
bludisti (viz niZe feseni Bludisté) a
skoc na x: @ V natodit se vychozim smérem
nastav smér @

nastav CisloPrikladu * na nahodné ¢&islo od o do o

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 »

Nahodny vybér prikladu pro druhy
level (vybirdme jen nové priklady,
tedy v rozsahu 4 a7 6)

myslenka prvek CisloPrikladu z zadani = °sekund

nové Cislice (&islice pro druhy level)

Po obdrzeni zpravy
postupDolevel2 se nova Cislice
Sekej ° sekund poprvé objevi

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 »

ukaz se

Ostatni prikazy jsou analogické

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle » .
jako u Cislic prvniho levelu

kdyz prvek CisloPrikladu z vysledky =

bublina o sekund

jinak

bublina ° sekund

po kliknutl na PFi spusténi hry se musi
o 4  Cislice druhého levelu
skryj se

skryt

Pozadi

Zména pozadi pfi pfechodu do

po obdrzeni zpravy postupDolevel2 = druhého levelu
prepni pozadina b02 =

PFi (dalSim) spusténi hry se

- nastavi znovu prvni bludisté
po kliknuti na

pfepni pozadina bl01 »
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MOZNE POTIZE:

- Zdk md problémy s oSetienim vsech situaci, které souviseji se skryvanim a objevovdnim
objektl — Probereme s Zakem jednotlivé faze hry — a) zacatek hry, b) prvni level, c)
prechod do druhého levelu, d) druhy level a sepiSeme, kdy je ktery objekt vidét, resp.
kdy se ma objevit a kdy (pfi jaké udalosti) se ma skryt.

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (&i vlastni postavou), kterého ovlada pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém. Pohyb Brouka je omezen sténami bludisté. Na zacatku hry je
ze seznamu priklad( vybran jeden pfiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo
vybraného piikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne,
porovna svou hodnotu s vysledkem v seznamu vysledk( (na pozici CisloPrikladu) a na zakladé
srovnani fekne Sprdvné!, nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!),
dojde k postupu do daldiho levelu s novym bludi§tém, novymi Cislicemi a novou sadou
prikladd, z nichZ se bude vybirat opét nahodné.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
5 — Vitézstvi

Zakladni informace:

* Pro zapomneétlivé hrace je tfeba pridat moiZnost
znovu zobrazit piikiad (jen ve druhém levelu).

* AZ Brouk dorazi v poslednim levelu ke spravne

Cislici, hra se ukonti oznamenim Victory.
Co musis vyresit:

* ymyslet zplsob, jak znovu zobrazit zadany
pfiklad, napf. po stisku mezerniku.

= Skryt Cislice, vyménit pozadi.

* Zvétiit a pfesunout Brouka nad ndpis Victory. Vyuiij bloky:

* Co se stane, kdyZ hru po skonéeni znovu spustig?

i Jak to WFEglt? nastay velikost na . L

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV

METODICKE POZNAMKY:

Pata faze by neméla byt obtiznd. K feseni se pouZivaji typové stejné konstrukce — rozeslani zpravy
(v ukdzce reSeni zprava ,konec”), skryti objektd a zména pozadi. Jak bude zdvérecna obrazovka
vypadat, mGzeme ponechat zcela v rezii 7ak(i. Zaci mohou zatadit zvukové efekty, jednoduché animace
apod. Pokud jde o ndpisy, mohou se objevit problémy s CeStinou, proto byl v ukdzce zvolen text
v anglictiné.

RESENI ULOHY:

V ukazkovém feseni je vedle ndpisu Victory umisténa postava Brouka, ktery se na danou pozici
pfesunul a zvétsil na 100 %.



Cislice (doplnéni konce hry)

po obdrZeni zpravy postupDolevel2 »

Cekej o sekund
sko€ na x: @ y: @

ukaZ se

cekej dokud nenastane . dotykas se Beetle »

kdyz prvek = CisloPrikladu z vysledky = L. .
rozeslani zpravy

konec
bublina o sekund
vysli zpravu konec

jinak

bublina o sekund

e po obdrzeni zpravy konec se Cislice skryje
po obdrzeni zpravy konec

klouzej ° sekund na x: @

skryj se

pred skrytim lze pouzit efekt, zde napf. klouzani
Cislic na stfed bludi$té (v pfedchozim bloku, je ale
pak tfeba vratit Cislici na plvodni pozici pfi novém
spusténi hry)

Brouk (doplnéni konce hry)

presun brouka na pozici nad textem
Victory! a natoceni do Uhlu

cekej o sekund 70 stupnd

skoé na x: @ y: @

nastav smer (@) / 2vétient
nastav velikost na @ %

po obdrzeni zpravy konec
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nastaveni plvodni velikosti Brouka

po kliknuti na

nastav velikost na @ %
presun Brouka na vychozi pozici pfi

skog na x: y: @ 4’/ spusténi hry a

) natoceni do vychoziho uhlu
nastav smer @

zbytek zustdvd beze zmén
tekej ° sekund

nastav CisloPrikladu * na nahodné &islo od o do o

mysSlenka prvek CisloPrikladu z zadani = e sekund

Scéna (doplnéni na konci hry)

pfi obdrZeni zpravy konec

po obdrzeni zpravy konec

_ zména pozadi na obrdzek
Cekej o sekund s napisem Victory!

pfepni pozadi na victory =

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (& vlastni postavou), kterého ovldadd pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
pfikladG vybran jeden piiklad ndhodné, ktery pak Brouk zobrazi v bubliné. Cislo vybraného
pfikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou
hodnotu s vysledkem ze seznamu vysledkl (na pozici CisloPrikladu) a na zakladé srovnani
Ffekne Sprdvné!, nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde
k postupu do daliho levelu s novym Bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfiklad(i,



z nichZ se bude vybirat opét nahodné. Kdyz hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné
Cislici, zobrazi se obrazovka s napisem Victory!

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV
6 —Body

» Zdkladni informace:
* Aby mohli hradi soutézit, pfiddme bodovani
+ Kdy? Brouk dojde ke spravné Cislici, dostane
2 body
* KdyZ dojde ke Spatné, odecte se mu 1 bod
* Vysledek oznami Brouk na konci hry vétou
Ziskal jsi ... bodu.
* Co musis vyresit:
+ Jak doplnit program, aby se body:
* spravné priditaly
* spravné odditaly

Viyuzij bloky:

* Kde viude bude potfeba program upravit?

Bod
+ Jak sestavit vétu Ziskdno bodu: ... ? @
* Co se stane s body, kdyz hru po skonceni s e | .

Znovu spustis?

= Jak to vyfesit?
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVY

METODICKE POZNAMKY:

Sesta faze predstavuje doplnéni typické soucasti her — skére. Jde v podstaté o zakladni préci
s proménnou a o rozhodnuti, kde a kolik bod(l se bude pfi¢itat ¢i odéitat. Zaci by méli mit
moznost si konkrétni hodnoty prfidélovanych bod( urcit sami. Mohou pridélovat vice bodu za
spravnou odpovéd, nemuseji body od¢itat pfi Spatné odpovédi a mohou zvazit i bodovani
jinych situaci, nez je kontakt Brouka s Cislici.

Mohou se objevit i Feseni, kdy za spravnou odpovéd bude pridéleno 50 bodd, za Spatnou odecteno 25
bod( a za kontakt Brouka se sténou Bludisté bude odecten 1 bod.

Zaci si opét musi promyslet, pfi jakych udélostech chté&ji pracovat s body a kde (u jaké postavy)
je nutné prislusnou implementaci provést. Po zkuSenostech z predchozich fazi projektu by to
pro zaky nemél byt problém. Pokud se presto objevi potize, Ize Zaklim pomoci ujasnit si
problém a jeho resSeni pomoci otazek (viz nasledujici sekce).

OTAZKY A PODNETY PRO PRACI ZAKU:

1. Za co chceme body pridélovat a za co strhavat?
Je vhodné, aby si kazdy Zdk nebo dvojice pfipravili soupis uddlosti (napr. na papir),
za které budou pridélovat, nebo naopak strhdvat body. V pravé cdsti papiru by si méli
nechat prostor (viz dalsi otdzky).

2. Kde budeme pridélovani a strhavani bodli programovat?
Proménnd Body musi byt globdlini (volba pfi vytvdreni proménné: pro vsechny
postavy). Body typicky pridélujeme tam, kde je osetfovdna pfislusnd uddlost (typicky u
Cislic, kde pfi¢itdme body za sprdvnou odpovéd’ a od&itéme za nesprdvnou).



RESENI ULOHY:
Cislice (doplnéni bodl — ukazka pro Cislici druhého levelu)

ROv2X  prvek (CisloPrikiadu) z vysledky » = e tak

bublina o sekund
zmén Body * o o

vysli zpravu konec »

jinak

bublina e sekund
zmén Body * o o

vevs

pri¢itani a odecitani bodu

Brouk (doplnéni bodi na konci hry)

po obdrZeni zpravy konec w

cekej o sekund

sko€ na x: m y: @
nastav smér @

nastav velikost na @ % X . ;
informace o dosazeném bodovém

bublina = spoj @AREI R '8 Body °sekund <« zisku

vynulovani bodl na zac¢atku kazdé

po Kilknuti na hry (Ize provést i u scény)

nastav Body * na o

ZAVER:

Zak ma vytvoreny projekt s Broukem (& vlastni postavou), kterého ovldadd pomoci klaves
a ktery se pohybuje bludistém (je omezen sténami Bludisté). Na zacatku hry je ze seznamu
piikladd ndhodné vybran jeden priklad, ktery pak Brouk zobrazi v bubling. Cislo vybraného
prikladu se uloZi do proménné CisloPrikladu. Cislice, které se Brouk dotkne, porovna svou
hodnotu s vysledkem (na pozici CisloPrikladu) ze seznamu vysledkd a na zdkladé srovnani
fekne Sprdvné!, nebo Spatné!. Pokud Brouk dorazi ke spravné Cislici (fekne Sprdvné!), dojde
k postupu do dalsiho levelu s novym bludi$tém, novymi Cislicemi a novou sadou pfikladd,
z nichZ se bude opét ndhodné vybirat. Kdyz hra¢ dovede ve druhém levelu Brouka ke spravné
Cislici, zobrazi se obrazovka s ndpisem Victory! a po€tem ziskanych bodd.
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