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Posilani zprav

_—— Jsem jablon z raje.
= - Chcete ochutnat

ZAKOVSKE LISTY




Co budeme delat

I» véstrozhovory ||
Iy menit postave obleceni "
1» Carovat "

1» posilat zpravy mezi postavami ||
Iy spoustet scenare zpravami ||
Iy Casoveé ridit ¢innost vice postav "




ﬁ Cteme scénare

|| Pro Ctyri rybky mame cCtyri

I| ruzné scénare.

|| DlskutUJ kdy jednotlivé rybky

|| rlkajl Ahoj.
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I
I
I
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dopredu o e krok

kdyz narazis na okraj, odraz se
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bublina @ ° sekund

po kliknuti na
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dopfedu o e kroku

kdyZ narazi$ na okraj, odraz se

| bublina @ a sekund
I

po kliknuti na

opakuj stdle

dopredu o e krokut

kdyz narazis na okraj, odraz se

bublina @ o sekund



Ke mneé! &

|

:i Otevfi si projekt Ke mné. "
| 1. Klikni na praporek a divej se, co se dgje. II
I Stisknutim mezerniku vie vrati$ zpét. II

1 2. ProC nektera zvirata poslechnou povel a jina ne? |
i Prohlédni si jejich scenare a vysvetii. ||

' 3. Oprav scénare t&m zvifatdm, ktera neposlouchaiji. i




Posilame zpravu ﬁ
ii Otevri si projekt Tanec. ;
| 1. Sestav scénaf, v némz tanecnice po spusténi Il

' praporkem pozada tanecnika, aby zvedI ruku. }}

| 2. Aby taneénik mohl na pozadani zménit kostym, |
i potrebuje se to nejak dozvedéet. Tanecnice proto |
| vySle zpravu. Blok najdes |

i vV nabidce . I

' 3. TanecCnik bude na zpravu reagovat. |,
I Sestav taneénikovi scénaf, ktery zacne blokem |
! . Tane¢nik podle |
scénare zmeni kostym. Vyzkousej. "




Q Posilame jinou zpravu f
:: 1. TanecCnici sestav novy scenar. Po stisknuti "
:: klavesy H se zepta, jakou hudbu tanecCnik ll
| posloucha, a vysle jinou zpravu. / n')i
I Zpravu pojmenuj odpovez.

"
I| ovy n
A0

v

I'2. TanecCnikovi vytvor novy scénar.
IV ném tanecnici odpovi poté, co
I: obdrzi zpravu odpovez.
Vyzkousej, stiskni klavesu H.




J
E Zadost o tanec ﬂ

I 1. Sestav tuto scénku: Kdyz kliknes na tanecnici, !
I ona pozada tanecnika, aby neco zatancoval. "

| 2. Sestav tanec¢nikovi scénaf pro tancovani. ||
' Tanecnik bude tancovat tak dlouho, [

i dokud nestisknes klavesu K. R Zetarcul hipiop, ;
! o v . v prosim. [
' Vymysli, jak tanecCnice vysle 7N ||

| zpravu a jak ji taneénik pfijme. ., "




J
E ZédOSt O tanec pokraCovani ﬂl

1 1. Pokracovani scénky: ||
i po skonceni tance tanecnik pozada tanecnici, i
y aby zmizela, a ona to udela. ||
i Spust scénku od zacatku. l

Ty

/ %f’\ A i

I —'v
| m / A ted ukaz, jak

umis zmizet.

1 2. Vymysli zpusob,

:: Jak se tanecnice 3 Q
| znowu objevi.




Carujeme

| Otevii projekt Kouzelnik
1. Prohlédni si kostymy

I postav. Jakym blokem
I se postava zmeni

I najinou?

I 2. Rekni, jak bys udélal, aby kouzelnik pronesl "
I zaklinadlo a druha postava se potom zmeénila "
I v neco jineho. !

3. Sestav scénaf, v némz kouzelnik fekne I
zaklmadlo a pak postavu ,zacCaruje”. |




E éarUjeme pokracovani %

! 1. Kouzelnik se nejdrive zepta, na jaky kostym I
I chce$ postavu zménit, a pak postavu zadaruje. Il
I HoIe[s1e)':1e @ na otazku vloZ do bloku, ktery méni l}

, I
:: kOStym . zmén kostym na odpovéd I
|| "

! Zjisti, jak se kostymy nazyvaji, a scénare vyzkousej. |

I'2. Pro pokrocilé:
! Uprav scenare, aby se &
' kouzelnik opakovangé | -
' ptal a Caroval.

"N\ \\\?{\ _________________________




Otevri si projekt Obleceni.

1. Eda ma oblecenu kosil,
kalhoty a boty. Odsun mysi
tyto postavy na stranu.
Prohléedni si jejich scénare
pro oblékani a vyzkousej je.

2. Dopln scenare pro svleknuti
jednotlivych kusu obleceni.
Oblecéeni se odlozi na misto,
které urcis.




E Kosile, boty, kalhoty A

1. Vytvor postavam scénare,
aby po kliknuti na kosili
Eda nejprve oblekl kosil,
potom kalhoty a poté boty.
Na jedno kliknuti se tak
Eda cely postupne oblekne.

2. Vyzkousej scenar. Odsun oblecCeni z Edy a klikni |
na kosili. I




E Kosile, boty, kalhoty powacovini o

1 1. Vytvor dalsi scenare, tak aby se po kliknuti ||
i ha boty Eda postupne zul a svlekl. ||

I 2. Varianta: Vytvor scenare,
I aby se Eda po kliknuti na
1 kalhoty svlékl naraz, vSechno
obleCeni soucasne.




Q Nasazujeme bryle

I
1 1. Prohledni si postavy

| bryle1 a brylez2.
' Vyzkousej, co délaji
: bloky na plose

| u téechto dvou postav. A‘

I
I
i
| 2. Pro bryle1 sestav scénar, aby se nasadily Edovi |

,  nanos, kdyZ na né kliknes. ||

Pro bryle2 sestav stejny scénar. |,




Z Aby se bryle nepotkaly P

| Pi spousténi blokd pro bryle se miize stat, Ze ||
. budou najednou na Edové nose oboje bryle (jako |

i na obrazku). |
I

I
I
I
I
I
I
I
I

' Mlzeme pomoci zprav zafidit, aby Eda nemél }l

| oboje bryle na nose sou¢asné? ;

I Co bys navrhoval? "

| 2 , e v 1
I Zapis na papir a ukaz uciteli.




E Aby Se nep0tka|y pokracovani A

| T ;v v , v
1 1. Uprav brylim1 scénar: rozeslou zpravu, ze se ||

\  pravé nasazuji na nos, aby to bryle2 védaély. i

,  Brylim2 pak sestav scénaf, aby po obdrzeni této |

| zpravy z nosu seskogily. I

| 2. Uprav scénare, aby nasazovani na nos a z nosu |

i fungovalo pro oboje bryle. oo |
| Vyzkousej: kdyz kliknes na
\ bryle, které nejsou na nose,
. nasadi se na nos a druhé

bryle z nosu odjedou.




E T cepice A

' hlavé. }l
| Vytvor scénare pro vSechny cCepice tak, aby se po |
i kliknuti na hlavé vyménovaly. |,
I Kdyz klikne$ na ¢epici, e A |,
' ktera prave neni na hlave,
I Cepice se nasadi na hlavu
I a cepice, ktera na hlave

I byla, z hlavy odjede prycC.
Toto ma platit pro vsechny
tri Cepice.




Otevri si projekt Rozhovor. r

1. Sestav kratky rozhovor dvou postav, napfr. vtip ||
nebo hadanku. Postavy se budou stridat |.
v povidani. Pouzij zpravy. |,

Vis, kolik zubni Tak to nevim. I
pasty je v tubé? Lo . , . ¥ )i [
,VIiS, kolik zubni pasty je v tubé?“ ?

B, 1A ‘_._#St\? , “
,Nevim.
,Od gauce az k televizi.”

,VIS, proc je mala ruciCka na
hodinach tlustsi?*

,lak to nevim.”

,INO protoze ma min pohybu.*




Vtip a treti postava

I 1. Na scéné je jesté tfeti postava - strom. Doplri lI

| predchozi ulohu. Viytvor pro strom scénaf, v némsz !

| se napf. zaéne smat poté, co vtip skonéi. ll
|| l

Ha ha ha :-)

1 Od gauce az k
televizi.

' Kolikrat se ve tvém pfibéhu posila néjaka zprava? |




() Diskutujeme o zpravach f

' 1. Vysvétli ostatnim, co vlastné zprava déla. I
I K ¢emu se zprava pouziva? Vymysli néjaky priklad. |

I 2. Tane¢nik ma na ploSe tyto dva scénare. Co se |
' stane, kdyZ mu poSleme zpravu1? |,

I b & po obdrzeni zpravy zpraval e po obdrieni zpravy zprival e I

© -



() Diskutujeme o zpravach

1 1. Co se stane, kdyz
1 tanecnici ve scénari
1 prohodime bloky?

l (Tanecnik na zpravu )
' odpovéz Fika ,Rock.) bublina © s

po kliknuti na mé

vysli zpravu odpovéz e

I 2. Tanecnik ma tyto dva scenare. Vysvetli ll
| podrobne, co bude delat po kliknuti na praporek. !

| po kliknuti na po obdriZeni zpravy zpraval e

SNRN Ahoj, kdo jsi? X 2 JESA bublina @ s

vysli zpravu zpraval e cekej G sekund

vysli zpravu zpraval e



Sestav scenare pro kratké setkani dvou postav: |
Napfiklad jedna postava pozada druhou, aby $la |
k ni. Obé postavy o kousek popojdou. Pak se obé |

postavy soucasné uvitaji a odejdou. ll




E Viastni pfibéh

' Pro pokrocilé: Vymysli si vlastni pfibéh, co budou |
I postavy Fikat a kam chodit. Viyber postavam II
I kostymy a pozadi scény. Pouzivej zpravy. ll

Jsem jablon z raje. |

Chcete ochutnat
_, |
: ™)

jablicko?
o myslis?

g Jaradsi trudl. |




0 Posilat zpravy mezi postavami i
|

n vexy . o
0 Spoustet Cinnosti pomoci zprav !
| I
10 Casové Fidit vice scénafu |
|

iiu Ovladat postavy nepfimo pres jiné postavy E
|

0 Naprogramovat rozhovor nebo krétky i

| pFibéh |




