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» Vytvorime rybu, ktera se bude
pohybovat k cili po stisknuti
mezerniku

» Pfidame druhou rybu, ktera
bude reagovat na jinou klavesu
a mame zavody pro dva hrace



Co se naucime

* Posouvat postavami po
stisknuti klavesy
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Pridat reakci na klavesu
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Chceme, aby se
ryba v cili
zaradovala a
dal neplavala




Pridat reakci na klavesu
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Zkopirovani druhé ryby
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Zkopirovani druhé ryby
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